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lustración de Richard Wright 


NOTICIAS GAMES WORKSHOP 2 


Uno de nuestros Trolls se ha puesto a pensar (¡¿?1), 





nuestros espías han descubierto algunos de los 
secretos más bien guardados del Estudio de 

Diseño, y hemos conseguido robar algunas de las 

novedades de este mes para presentároslas. 4 


¡Ah! y también te damos las soluciones de la batalla 
¡EmboscadaaAARGH!! 


COMO ORGANIZAR Y PINTAR > 
EJÉRCITOS PARA WARGAMES 20 


Por fin la guía más completa para organizar y pintar 
un ejército para librar tus batallas, con consejos de 
numerosos aficionados de todo el mundo... 


¡Y además te presentamos el ejército de un español 
no incluido en el libro! 


LA LEYENDA DE LOS CUATRO 
JUGADORES (4 PARTE) 59 


El Gran Gordo construye una Piedra de la Manada 
para su ejército de Hombres Bestia y es apaleado 
por los Altos Elfos cuando ya falta poco para que 
nuestros protagonistas completen sus ejércitos. 


VENTA DIRECTA 86 


Los Hombres Lagarto han invadido las páginas de 

nuestro coleccionable, pero aún así los Trolls han 

conseguido camuflarse entre ellos (posiblemente 

porque están acostumbrados a mezclarse con cosas 

verdes y asquerosas - Nota del Editor) para darte 

toda la información que buscas en sus cuevas. — 


LA BIBLIOTECA NEGRA n 


Una visión fugaz pero completa del 
interior de la gran Biblioteca Negra 
de Games Workshop Publishing. 














Los Mutantes de 
Gorkamorka han surgido 
por sorpresa de las 
profundidades del 
desierto, y sin perder 
tiempo han atacado y 
aplastado a sus 
odiados enemigos, los 
traidores Kavadores. 

















Nigel crea el trastondo de su ejército Bretoniano 
y organiza el ejército en base a él, y nos explica 
cómo elige la heráldica de sus Caballeros. Y como 
complemento nos describe sus proyectos para 
construir el castillo y la Capilla del Grial, así como 
la caja para guardar el ejército. 





Si eres nuevo en el hobby Games Workshop y te 
sientes un poco aturdido con el gran volumen de 
posibilidades que se abren ante ti, en estas páginas 
te explicamos cómo puedes empezar a organizar tu 
primer ejército 








Nuestro Enano gigante favorito nos acompaña a 
visitar su nueva taberna Enana y nos cuenta un poco 
de su historia mientras nos hace probar las delicio- 
sas cervezas que nos sirve su Maestro Gervecero. 





Si pensabas que lo habías visto todo en 
Warhammer, probablemente cambiarás de opinión 
después de leer este informe de batalla ¡en el que 
tomaron parte más de 48.000 puntos de tropas! 
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TÁCTICA IMPERIALIS 10 


Con la llegada de refuerzos para la Guardia 
Imperial, Nick Davis nos presenta su 95% 
Regimiento de Rifles de Cadía y nos ilumina 
con sus tácticas habituales. 


SENTINEL 16 


Los escuadrones de Sentinels ya cruzan el 
campo de batalla con una misión bien ciara: 
explorar el terreno y destruir los pequeños 
focos de resistencia que encuentren. 


CENTRO DE MANDO DE 
LA GUARDIA IMPERIAL 


Con este 

espectacular 

elemento de 

escenografía el É 
Cuartel General de tu 

ejército de la Guardia 
Imperial podrá dirigir mejor 
que nunca tus tropas 
durante la batalla. 
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Alex Rovira, uno de nuestros Trolls de Venta 
Directa «aunque con alma de Elfo Silvano- se 
ha estrujado el cerebro de forma sobre- 
humana (o quizás deberíamos decir sobre- 
trollana) en una profunda reflexión sobre 
aquellos tipos de tropa que parecen proscritos 
de los ejércitos. 


Si tuviera gracia contando chisies os explicaría 
aquel deltipo que le-dice a un amas 


Me encanta jugar-a Warhammer y perder. No hay 
nada mejor que jugar a Warhammer y perder 
siempre. JOstras! Es fantástico jugar 2 
Warhammer y perder. 


¿Yganar? -progunta el amigo. 
¡Ah! ¡Ganar debe sera leche! 


Bueno, no fiene por qué pasar. Y menos con 
algunos ejérelos alos que nadie les hace ni 
Los ejemplos más claros podemos encontrarlos 
en Warhammer 40,000. Hay varias listas de 
ejército, todas ellas oficiales, que parece que 
sean unas cenicientas a las que nadia hace caso. 
y están abandonadas de la mano del Emperador. 


¿Por qué? Pues la verdad es que no lo sé. De 
acuerdo, no: son espectaculares, no mat: 
ochenta Marines Espaciales con sólo mi 
tijamenta y no tienen una gran vatiedad de 
winialuras, pero ¿Qué más da? Pensad que són 
sejárcilos cás: DESCONOCIDOS, y un enemigo al 
que mo:5a: conoce.es mucho m o. La 
'máyorla de jugadores nunca se han a 
:allos. poro que no-pueden pedir con: 
Jugadores. Los 
sor una incógnita y tus tácticas, imprevisibles. 


“Además, aquí se demuestra quién es un figura de 
tavouchila de: modelismo Y' la masilla: en la 
translormación de-miniaturas, Coger un Pesado 
de Necromunda y convertirlo en un Hermano de 
Progonis del Culto Genestealer es algo innovador 
y espectacular. 


Y no sólo hay que tener en oyenta los aspectos. 
tácticos y de transformación de 
'minlaturas. Las oportunidades de 
montar. una campaña en ba: 
una insurrección del Culto 












































nto de un Culto de 

fl Caos en un planeta industrial, o 

la defensa de una por parte de los 
son demasiado buenas como 


n mero enfrentamiento entre dos ejércitos 
n valoren puntos 


cuerpo a cuerpo, cada cañonazo, cada 

ún pequeño drama; muchos van a 

plemente por tomar parte en la batalla 

¿Cómo llegaron a este punto? ¿Qué les hizo 

enrolarse en el ejército? ¿Cómo se desenvolverán 

en el campo de batalla? ¿Cuántos sobrevívitán y 

cómo lo conseguirán? Es el: momento. del 

homenaje definitivo ata came de cañón anónima, 
la sal de la ter 





Los siguientes no son más que algunos ejemplos 
de los cientos de posibilidades que pueden 
sentarse utilizando estos ejércitos que todo el 
ndo to la inmensa mayoría) desprecia a 
ultranza. sin saberexactamente por qué: 






















Un Culto Genesteal contra el 
palacio del Gobern ss de haber 
subvertido (mejor dicho, infestado)-a varias 
uadras de la Guardia Imperial. Dispone de 
lindados, armas pesadas, armas espe- 
bles Genestealers 
ar en combate cuerpo a Cuerpo, y la 
de los Híbridos. Y ojo, que pueden 





carros 
ciales, 










del Caos revela sus siniestras inten- 
ciones y no duda mi un instante en.el intentar 
invocar demonios, sin mencionar que sus 
recursos psíquicos son más poderosos de lo que 
parecen, y pueden conseguirlos por un muy 
reducido valor en puntos, sin mencionar los 
utiíísimos Regalos Demoniacos. Su armamento 
puede parecer anticuado y poco 
difiere demasiado del de la Guardia Imperial. Y 
una manada de Hombres Bestia armados con dos 
Pistolas Bolter a lo John Woo es algo digno de 
contemplar. E imaginad lo que debe ser una carga 
de veinte energúmenos poseídos por la furia 
asesina siguiendo la reliquia del culto (por 
ejemplo el Pabellón Viviente), o descendiendo de 
Chimeras pintados «« del Caos 





























La delensa de una ciudad por parte de sus 
ciudadanos es la excusa perfecta para expe- 
rimentar con las reglas de la Fratía Militante. En 
una situación como Ésta pueden darse casos 
domo el de una escuadra compuesta por 11 
Tráteres dirigidos por un Predicador y equipada 
con cuatro Ametralladoras Pesadas y además 
tirar en la Tabla de Ritos Sagrados, todo elo por 
menos de 100 puntos. Más de uno y de d 
igos aparentemente temibles y todopo- 
n a causa. 'os de esta. 
aparentemente. insignificante unidad. Otra 
de un Contesor y portando el 

































dos ataques en combate cuerpo a cuerpo con un 
arma a dos manos (lo que quiere decir que 
cualquier herida que causen será de ES) y 
además suman +1. a todos los resultados de 
combate en el primer turno. Eso quiere decir que 
en caso de empate no perderán el combate Y 
esto por tan sólo 5 puntos por miniatura, 10 del 
Estandarte y 54 puntos del Contesor, que los 
hace inmunes a cualquier efecto psicológico. 
Pues qué queréis que os diga, no está mal. Y 
siguiendo el mismo procedimiento puedes 
organizar Una escuadra de caballeria portan sólo 
7 puntos por miniatura, más el coste del equipo. 


De acuerdo, no estamos hablando de tropas 
especialmente dotadas para el combate, son 
gente ordinaria enfrentándose a situaciones 
extraordinarias. Éste es su encanto. Cualquiera 
puede resolver situaciones dificiles si se es.un 
supermarine acorazado y armado hasta los 
dientes. Lo que tiene mérito es solucionarlas con 
un par de pistolas y el folleto de instrucciones. 
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Una variante de esta idea puede-ser parcializar 
listas ya Muy populares para ensayartácticas 
nuevas o poner a prueba estrategias más 
curiosas. Esto es posible con razas alienígenas 
(el Imperio humano ya dispone de una gran 
variedad de listas de tropas aparentemente poco 
poderosas repartidas por numerosos Codex). 


Consideremos, por ejemplo, los Orkos. Probar a 
hacer-una horda compuesta exclusivamente por 
tropas de un solo clan. Esto restringirá las opcio- 
nes de armas pesadas, vehículos, y megasarma- [| 
duras, por poner sólo algunos ejemplos. pero 18- 
tratará con fidelidad la carrera de una tribu aislada. 
¿Y qué podemos decir de la hueste Eldar de un 
planeta de Exiliados? Al-estar fundada su 
comunidad antes dela Caída-deJlos Eldars, no 
podrá disponer de:un Avatar, mide templos de | 
guerreros especialistas (y portanto tampoco de || 
Exarcas). ni Guardianes Espectrales o || 
Dreadnoughts dada ia tata. da un Circuito Infinito 
y hueso espectral: pero sí montones delos | 
magníficos Caballeros Dragoneros Exiliados la E 
ver esas tansiormaciones). E 
¡ 


“Tan-sélo. hemos podido describir algunos 
ejemplos de lo que se puede conseguir con un 
poco de imaginación y olvidando cualquier 
prejuicio. No-hay=gue ceñirse a los Codex, ni 
mucho menos segur ciegamente 'a clasificación 
de popularidad de cada raza. Cuando un camino 
está demasiado concurrido deja de ser divertido. 
Explorar es arriesgado, pero muy gratificante, De: 
verdad, ¡probadio' 


























































































saltando a los terrenos de 
juego del Viejo Mundo 
para participar en esta liga 
de las estrellas que se 
reinició el mes pasar 
sigue en pleno a 

tiendas Games 
Workshop organizarán 
partidos, campeonatos o 
ligas en los que podrás 


tíenda Games Workshop con tu equipo e infórmate. Y sino 
hay ninguna tienda Games Workshop en tu locaíiad, no te 

, cientos de tiendas y clubes en todo el país 

tán organizando nuevas competiciones y ligas, 

así que lo mejor es que corras a tu tienda haDiual, pues 
probablemente estarán a punto de iniciar una. 
competición y podrías quedarte sin una 
plaza ¡Y no olvides reforzar tu equipo con 
algunos de los jugadora 
más salvajes de la liga, como el 
poderoso Morg| 


También te recomendamos que 
leas atentamente las páginas de 
la, pues este mes 
tieñes la oportunidad de 
«conseguir tu propia Cope Blood 
Bow para lucila en tus vitrinas. 
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THE GREAT CRUSADE HAS BEGUN... 1.625 Pta 
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RETAIL WANTS YOU! 








WE AL. TAKE vou. A ¡APUNTEN! 
ELDARAANO HRS/ALS ¡FUEGO! 
Con la gran cantidad de 
nuevas armas pesadas 
que el Departamento Muni- 
yy Y torum ha enviado este mes a todos 
M7 A los frentes donde las fuerzas de la 
B Guardia Imperial luchan contra los 
enemigos de la humanidad, todos 
los regimientos que componen esta 
formidable fuerza de destrucción ya 
disponen de la gama completa de 
armas pesadas para aniquilar a 
sus enemigos. 
> Y para que el enemigo no 
sorprenda a tus tropas, ya 
puedes enviar en misión 
a de exploración a los 
ES 1 bípodes Sentinel, 
cuya potencia de 
E fuego les permite incluso destruir los pequeños 
núcleos de resistencia que podrían frenar el 
demoledor avance de la Guardia Imperial. 





MS gente en todo el 
mundo organiza y pinta 
ejércitos para wargames. Cómo 
Organizar y Pintar 


para Wargames es una guía 
especialmente pensada para 





AS 
empezando en este hobby. En 
su interior encontraréis diversos 
ejércitos creados por jugadores 
Como YOSOITOS, que nós cuentan 
el cómo y el por qué orga- 
nizaron sus ejércitos. 








Pero no sólo es útil para 
aquellos que acaban de des- 





cubrir el hobby, sino también 
para jugadores más veteranos. 
pues pueden sacar 
clusiones muy intere 

la experiencia de todos los que 
han colaborado sus 
ejércitos y comentarios a la 
elaboración de este impres- 
cindible libro para cualquier 
aficionado a coleccionar y 
pintar ejércitos de miniaturas 
para wargames 

















También hemos incluido una 
sección detallada sobre las 
técnicas fundamentales para 
pintar ejércitos para wargames, 
taje correcto de las 
ES 


desde el me 








miniaturas basta la capa 
barniz. para reunir fácil y 
rápidamente un ejército listo 
para el combate. 








Ñ 








Pillamos a 
Simon Burton, nuestro experto en diseñar 
elementos de escenografía de cartón, mientras 
estaba realizando la comprobación final del nuevo 
edilicio para Warhammer 40,000, el Centro de 
AS 
encontrar en vuestra tienda especializada. 





Bo Tolstrup, de nuestro 
Departamento Comercial de 
Dinamarca, estaba lan 
desesperado por acabar de 
pintar su partida de guerra 
de Guerreros del Caos para 


poder partlcgar en el 
Toreo del Personal de 
Games Workshop, que 
incluso siguió pintando. 
durante sus vacaciones en 
los Alpes, a más de 3800 
metros de ara. 


Paul Muller poco antes de 
acabar las nuevas miniaturas de los Mutantes para 
Gorkamorka. Al diseñar estas miniaturas Paul ha intentado 
conterirles un aspecto realmente horripilante (según algunos 
rumores, parece ser que se basó en el Gran Gordo para 
conseguirlo). Las monturas han sido diseñadas por Trish 
Morrison, y Paul les ha incorporado algunos detalles para 
obtener modelos diferentes. Si queréis ver el resultado final, 
tan sólo tenéis que pasar la página. 
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PP repereos mortales, porque los más terribles Paladines 
del Caos ban partido para destruir a aquellos que se 
atreven a resistirse a sus siniestros amos... 






El mes pasado apareció Paladines del Caos, que relata 
las atrocidades de los más poderosos Paladines de los Dioses 
Oscuros. Este mes os presentamos a dos de estos discípulos 
del mal: Arcbaon, Señor del Caos Absoluto, y Kbazrak el 
Tuerto y su enorme Mastín del Caos, Fauces Sangrientas. Sin 
embargo, Fauces Sangrientas no está sólo, ya que las odiosas 
manadas de Mastines del Caos también ban emergido de los 
Desiertos del Norte, sedientos de sangre. 


1.975 Pta 















1.225 Pta 








ARCHAON, SEÑOR DEL CAOS ABSOLUTO 


Archaon es el caudillo de los Espadas del Caos, la más poderosa de todas las 


hordas de Guerreros del Caos que vagan por los Desiertos del Norte. Porta la 
Marca del Elegido, que lo proclama como Paladín del Caos Absoluto. 













Archaon desafía siempre a las desafortunadas hordas con las que se cruza, y 


posee los objetos mágicos más poderosos: el Ojo de Sheerian, la Armadura de 
Morkar y Matareyes, Ruega a los dioses en los que creas para que no te cruces 
en su camino. 


KHAZRAK EL TUERTO Y 
FAUCES SANGRIENTAS 


Khazrak es el Señor de los Hombres Bestia del Bosque 


de Drakwald, y uno de los más terribles de toda la 
historia. 











Es un experto en la crianza de Mastines del 
Caos,uno de los cuales, el descomunal Fauces 

Sangrientas siempre combate a su lado. 
Khazrak posee a Azote, un 
letal látigo con púas que 

























€s capaz de arrancar 
grandes jirones de 
carne dejando los 
huesos descarnados 
los huesos incluso de 
los oponentes más 
fuertes. 























































MASTINES DEL CAOS 


lastines del Caos son criaturas de apariencia lobuna deform: 
mutaciones tales como dos o incluso tres cabezas, cuernos, largos 


escorpión y otras aberraciones antinaturales. Tanto los Hombres 
Bárbaros del Caos crían a esta 





Los M: ados por horribles 


's colmillos, colas de 
Bestia como los 





s salvajes criaturas para la guerra 














SANMES=D ERTÓO 


7 INCURSORES MUTANTES” 


Retorcidos y deformados por los gases tóxicos y la virulenta radiación que se extendió por 
todo el desierto después de que se estrellara el pecio espacial, los Mutantes han terminado 
odiando a los pielesverdes, y también a los Kavadores que les imitan. Recorren las zonas más 
profundas del desierto en una guerra santa contra los Orkos y en una eterna búsqueda de la 
tecnología de sus antepasados. 





Los Mutantes no disponen de vebículos, y en su lugar montan feroces bestias 







combate son veloces y ágiles, ) 
aniquilándolos por completo. 










Profeta armado con Jezail Unk armado con Gladio Custodio armado con Arcabuz 


y Gladio 














¡Emboscadaa a ¿AArghtt 


emboscada a las valientes y gallardas tropas que componían 

la columna de Korath el Cruel, pero con ello lo único que 
consiguieron fue que éstas lucharan con aún más furor, en especial 
los Jínetes Oscuros que pusimos bajo vuestra mando... 
Ena primera parte de ¡EmboscadaaAARGH!! os dejamos en medi de la batalla, 
sin saber exa! te lo que le había sucedido a! ejército. y muy especialmente 
a vuestros Jinetes. Pues bien, no hace falta que os sigáls mordiendo las uñas, 
que en en seguida os contaremos cuál era la sotución a vuestra batalla Tan sólo 
un apunte más, y es que al contabilizar los puntos de victor. por cada unidad de 
Ellos Oscuros que salga del tala por el punto indicado su bando 
conseguirá un punto de victoria adiciona! 


L os traicioneros Guerreros Sombrios habían osado tender una 













O tarco al gro de querra dla unidad con una fuerza capaz de helarla 
sangre de cualquier otro enemigo, tus Jineies Oscuros cargan contra los 
Guerreros Sombrios, per estos no se dejan impresionar Si legaste a esta 
solución procedente de: 29, mira la solución Al sí legaste a esta solución 
procedente de 13. mirala solución A2. 


A1 Demostrando una gran:sangre fría, tensan sus arcos largos y 
disparan, causándote varias bajas. En el posterior combate cuerpo 2 cuerpo 
causas alguna baja. pera la respuesta de los Guerreros Sombras es demoledora. 
Una úlima maldición muere entra tus labios mientras caes atravesado por a 
espada de Alastar 


:A2 Cuando te encuentras a medía carga te das cuenta de que has 
¡salculado malla distancia y no serás capaz de Negar hasta los odiados Guerreros 
Sombrlos de la colina, que te saetean inmisermordemente mientras cargas y en 
su lumo, Cuando tna fecha élica le atraviesa el corazón tu única lamentación es 
na haber podido matar más Altos Ellos en esta expedición 


Resultado mal: Altos Ellos 4 Ellos Oscuros 1 


O tinas corres por el campo de hata lan só ene un pensamiento 
enla cabeza, salvar tu unidad de Jinetes Oscuros para el verdadero. combate que 
va a fbrso dentro de poco enla fortaleza de Calaidan. Sin embargo. cana 
actitud haces que elesto de la columna se retrase demasiado y no consiga 
Vegara la batalla en condiciones. 


Resultado final: Altos Ellos 2 Ellos Oscuros 2 


Sales tan deprisa del campo de batalla queno tienes tiempo ní de darte 
cuenta de lo que está sucediendo. Tí y tus Jinetes Oscuros conseguis huir y 
llegar a tiempo a la batalla final entre los dos hermartos, pero el resto de la 
Columna llega en unas condiciones tán penosas que no pueden contribuir 
eficazmente a la batalla. 


Resultado fal: Altos Ellos 2 Elfos Oscuros 2 


O hiacsis ia en todondo viesros cocos y pcás espuelas para aleíaros 
de la batalla como si: os persíguiera una horda de demonios enfurecidos. 
Consigues salvar tu miserable petejo y st de tus Jinetes Oscuros, pero tú y tu 
famila seréis considerados unos cobardes durante muchas generaciones. 


Resultado fiat: Atos Efos:2 Els Oscuros 1 


O ¿130 ts ts ¡ni has legado a esto resultado es que eres un mal 
jugador y has hecho trampasifl! Es totalmente imposible legar a este 
resultado jugando según tas reglas. 


Consideras que la prioridad del ejército es reforzar las tropas de Kaldor, y 
0 perder ebtiempo luchando con ún atajo de cobardes como los Guerreros 
Somibrios, así que tna vez has conseguido dejar expedito el camino, reanuas la 
marcha sin preocuparte de los Guerreros Sombrios. Ya tendrás tiempo de 
encargatie de ellos cuando hayáis reconguistado tas Serras de Nagaryine. En la 
batalla finallas tropas de Kaldor podrán sacar un gran provecho de estos 
reluerzos. > 


Resultado inal: Altos Elfos 2 Ellos Oscuros 5 


Ot penas de causar unas tejas con vestas talesas 6 fuego 
'Sombinado de los poderosos arcos largos de esos traidores 3 su patria que son 
tos Guerreros Sombrios, matan uno tras otro a todos tus Ellos. Antes de morir 
atravesado por las flechas como si fueras un puerco espín, todavía lo quedan 
fuerzas para proferit una maldición contra todos tus enemigos y sus famils. 


Resultado final: Altos Ellos 5 




















s Oscuros 1 





€) Comñanco en que el testo del ejército consiga acabar con los restos del 

ssjérolo Alto Elfo, das media vuelta a tus monturas para acudir a reunitle con 
el ejército principal de Kaldor, el cual recibe muy satistecho los refuerzos, aunque 
lo habria estado mucho más si el resto de la columna no hublera surido tantas 
bajas y mo estuviera tan cansada para combatir. 


Resultado linal: Años Elos 3 Ellos Oscuros 5 


O E vetar demostrado por tus Jinetes Oscuros cargando contra ls 

Guerreros Sombrjos sin pensar en el fiesgo que corréis de ser abatidos por 
sus certeras flechas, finalmente tiene su recompensa, y conseguis aniquilar hasta 
el úlmo maldlo bastardo Alto Elfo que se. parapetaba sobre la colina. Llegáis con: 
un cierto retraso a la batalla final, pero las caras desencajadas por el miedo de 
vuestros acérrimos enemigos mientras descargáis el golpe mortal es recompensa 
suficiente para vosoiros. SS 
Resultado final: Atos Ellos 1 Ellos Oscuros $: 


O Los Caballeros Segadores demuestran ser n enemigo demasiado 
poderoso 'ara tus Jinetes Oscuros, y en un combate de desgaste consiguen: 

aniquilar a todos tus Jinetes Oscuros, aunque al menos te queda el consuelo de: 

haberos debiitado lo suficiente para que el resto de la columna pueda vengartu. 

muerte, 

Resútaco final: Alos Eos 5 Eos Oscuros 1 

o Jus Jnstes Oscuros llegan en el momento culminante para apoyar a los 
Lanceros a acabar con Alasiar y su grupo da Guerreros Sombrios, 

consiguiendo una gloriosa victoria para Koralh, y de paso acabar con.uno de las 

enemigos más peligrosos de los Ellos Oscuros por lo que Kaldor y más tarde el 

Rey Brujo os recompensará generosamente 

Resultado final: Altos Ellos 1 Estos Oscuros 7 


Después de pedir a una mano llena de dedos que eligiera una dé las 
numerosas cartas recibidas comunicándonos la solución a Ja que habéis 
llegado, una de las cartas fue agraciada cor un suplemento Lágrimas. 
de Isha, que jue entregado en nuestra tienda de Barcelona-Muntaner. 


AND THE WINNER 15... Sergi Riba i Saritmartí, al que hubo. SS 
que arrancarle la sonrisa a causa de la impresión, pero.no porel 
regalo en sí, que ya lo sabía de antemano, sino por tener que 
recibirlo de manos de este individuo, Juan Pascual, miembro del 
Estudio español, encargado detárea que: ocupa 

(itendríais que verla!), y un perfecto desganoci 

mayoría de vosotros...por suerte, claro. 
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En cada 
Campaña Warhammer 
encontrarás elementos 
de escenografía de cartón; un S 
libro de escenarios con detallada información 
de trasfondo, el mapa de las batallas, y las órdenes de batalla con con- 
diciones de victoria, reglas especiales y consejos tácticos. 











Caña Campeña tiene asociada una gama de miniaturas 









































que deja pasar inadvertido algo bueno, 


¡empre me ha encantado utilizar a la 
Guardia imperial en combate. Supongo 
que es el resultado de la dieta de cómics y 
viejas películas de guerra con la que me 
crió. Además, cuando salieron las nuevas mi- 
niaturas de la Guardia Imperial, supe que tenían que ser mías. 


Nick Davis 


Jugar con la Guardia Imperial es todo un desafío comparado 
con otras tropas Imperiales, como por ejemplo los poderosos 
Marines Espaciales. El pobre Guardia Imperial es realmente 
el héroe anónimo del Imperio. Bueno, seamos justos, no se 
puede esperar mucho de un Guardia: no posee la 
nquebrantable fe de un Marine Espacial, su arma es poco 
más que una linterna, y prácticamente todos sus oponentes 
tienen mejores armas o son más resistentes. Sin embargo, si 
a ese Guardia le acompañan unos cuantos camaradas, 
añades unos cuantos tanques de apoyo, y mejoras su moral 
gracias a unos Comisarios de gesto adusto y valientes 
oficiales Imperiales, se convierte en algo realmente letal 


SAA PU IE 


Saca partido a tus debilidades 

El mayor problema de la Guardia Imperial es su factor de 
estrategia de 2. Creo que sólo los Tiránidos despliegan antes 
que ellos. Esto implica que el resto de las razas del universo 
de Warhammer 40,000 despliegan después y generalmente 
mueven en primer lugar, dejándote indefenso durante un 
turno, excepto para reaccionar ante el fuego enemigo. Para 
minimizar las bajas puedes desplegar tus tropas a cubierto o 
incluso empezar la batalla con ellas ocultas. También 
deberías mantener tus tropas a 30 centímetros o menos de 
sus respectivas escuadras de mando. He podido comprobar 
que si despliegas en el centro del campo de batalla y no 
intentas cubrir cada centímetro de la mesa, tu oponente 
tiende a imitar tu despliegue la mayor parte de las veces. Si 
mantienes a tus vehículos fuera del campo de batalla durante 
Un turno, no sólo los proteges del fuego enemigo, sino que 
además puedes hacer uso de la regla de bombardeo pre- 





Este mes es un bombazo si eres un Coronel de la Guardia Imperial, porque aparecen un montón de 
estupendas armas pesadas, el Sentinel y el Centro de Mando. Bueno, no somos ese tipo de gente 
así que aquí tenéis al veterano comandante de la Guardia 
Imperial Nick Davis, con sus opiniones acerca de cómo sacarle el mejor partido a tus Guardias. 


liminar. Este bombardeo preliminar es el arma más poderosa 
de la que dispones frente a ejércitos muy veloces. Elige la 
mayor concentración de tropas dentro de la línea de visión de 
lus secciones de mando y concentra todos los disparos en 
esa zona. Con esto lograrás aumentar las posibilidades de 
impactar, y sí tienes suerte puedes desmontar el plan de 
batalla de tu oponente antes incluso de que se inicie la 
batalla. 


“¿Y qué pasa con los Rifles Láser?”, os oigo preguntar. De 
acuerdo, soy el primero en admitir que no es la mejor arma 
del universo de Warhammer 40,000. Hay veces en las que 
uno piensa que las tropas serían más efectivas si las 
equipara con tirachinas, y en las que envidias la potencia de 
fuego de un Bolter, pero un Rifle Láser no es la peor arma de 
las que dispones. Siempre organizo mi ejército en base a un 
pelotón de treinta a treinta y cinco Guardias. Este núcleo de 
tropas siempre concentra sus disparos sobre una escuadra o 
personaje peligroso. Dispararán contra ese objetivo hasta 
gue esté eliminado, y sólo entonces elegirán otro objetivo. 
Por mucho que tu enemigo se burle del humilde Rifle Láser. 
apunta a su escuadra o personaje preferido con veinte o 
treinta de ellos, y pronto cambiará de opinión. 


En cuanto al combate cuerpo a cuerpo, la Guardia Imperial 
no es tan mala, Desde luego pueden enfrentarse a los 
Guerreros Orkos o los Guardianes Eldars, aunque ante 
tropas más protegidas, como los Marines Espaciales o los 
Guerreros Especialistas, es mejor ceder terreno y dispararies 
con tus armas. Sí todo eso falla, ordena a tus tropas efectuar 
fuego de supresión, y tu oponente se lo pensará dos veces 
antes de cargar contra ti. También puedes responder al fuego 
Con fuego con tus propios especialistas de combate cuerpo a 
cuerpo. Los Rough Riders destacan en este tipo de combate 
y sus Lanzas de Caza son el equivalente a un Capitán Marine 
Espacial cuando cargan, pero si quieres un poder destructivo 
en estado puro e irracional y capacidad de resistencia, te 
aseguro que la mejor elección son los Ogretes. 





A 





Cómo organizar un ejército de la Guardia Imperial 


Cuando organizo un ejército de la Guardia Imperial siempre 
incluyo un mínimo de un pelotón de escuadras de infantería 
para disponer de un núcleo sólido. Después incluyo una 
escuadra de mando para este núcleo. También me aseguro 
de que la escuadra de mando incluya un comunicador, para 
poder solicitar apoyo artillero una o dos veces durante la 
batalla. He podido comprobar que este pequeño detalle ha 
parado a más de un ejército. 


El pelotón de hombres y su escuadra de mando forman el 
esqueleto de mi ejército, pero falta proporcionarle los mús- 
culos. Es esencial incluir una unidad de Cuartel General para 
dirigirtos. Creo firmemente en el espiritu del juego (una creen- 
cía que me ha costado más de una batalla), así que, a menos 
que despliegue toda una compañía de tropas sobre el campo 
de batalla, normalmente sólo incluyo un Capitán en mi unidad 
de Cuartel General. Por lo que a mí respecta, un Coronel está 
por encima de cualquier cosa inferior a una compañía. La un'- 
dad de Cuartel General incluye un comunicador, y siempre 
equipo al Capitán con una Pantalla de Refracción como pro- 
tección adicional. Como segunda opción habitualmente le 
equipo con un Lanzagranadas Auxiliar, que es muy útil, en 
especial si está cargado con Granadas Perforantes. 








Adrian se lamenta cuando su horda de Orkos es hecha pedazos por el ejército de Nick 


Si dispongo de suficientes puntos siempre intento incluir un 
segundo pelotón de tropas. En esta ocasión la mayoría son 
escuadras de armas pesadas, una de ellas con Bolters 
Pesados y otra con Lanzamisiles o Cañones Láser. La 
tercera escuadra también sería de infantería, por si el 
enemigo se acerca demasiado. La sección de mando de este 
pelotón estaría equipada con armas de apoyo como 
Lanzagranadas y un arma pesada. Este pelotón forma un 
núcleo con una devastadora potencia de fuego, alrededor del 
cual despliega el resto de mi ejército. 


Para darle los toques finales a mi ejército elijo lo que más me 
gusta: Ogretes, tanques y francotiradores Rating. Tu estilo 
de juego dependerá de las unidades adicionales que 
incluyas. Casi siempre incluyo al menos un Leman Russ 
(dos, si me es posible), ya que es un vehículo flexible 
comparado con tanques con una función mucho más 
especializada, como el Hellhound. Las restantes unidades 
dependen del enemigo al que me enfrente. Por ejemplo, si 
mis oponentes son Orkos, incluiré Ogretes, y si son Marines 
Espaciales incluiré más tanques 








Veteranos 
Las habilidades de Veteranos le proporcionan carácter a tu 
ejército, pero no son suficientes para ganar una batalla. Una 
de mis favoritas es la de endurecidos, que normalmente elijo 
para mis secciones de mando o de Cuartel General. Si hay 
alguna unidad de la Guardia situada a 30 centímetros 0 
menos de ellos, es importante que no se desmoralicen 


Otra de mis habilidades favoritas es la de partisanos, en 
especial para mis Francotiradores Ratlings. Entrar en el 
elemento de escenografía que han elegido para desplegarse 
se convierte en algo peligroso, por lo que al enemigo le será 
más difícil eliminarlos. Si es posible les proporciono la habili- 
dad de expertos en combate cuerpo a cuerpo a las unidades 
de asalto, para hacer que sean absolutamente letales en este 
tipo de combate 


Por supuesto, puedes dotar a tus unidades con las 
habilidades de tiradores de elite, o dotación experta o incluso 
expertos en infiltración, Pero creo que esto destruye el 
principal punto fuerte de la Guardia, que es su número. Unas 
cuantas habilidades en las unidades apropiadas es lo único 
que necesitas para aumentar su potencial ofensivo, 


Brutales y Escurridizos 

La Guardia Imperial puede disponer de 
unidades de Ogretes y Francotiradores Rat- 
ling, y cada una de las cuales cumple una 
función específica dentro del ejército. Empe- 
cemos con mis favoritos: los Ogretes. 


Son unas tropas de asalto que pueden 
destrozar prácticamente cualquier línea de 
batalla. Cuando se acerquen al enemigo, de- 
ben disparar el letal Subdestripador sin cesar; 
a corta distancia impactan automáticamente 
con dos dados de fuego sostenido. Esto 
puede destrozar a tropas con armaduras 
ligeras, como los Orkos. Si pasas un turno 
ametrallando al enemigo con estos mortíferos 
rifles, debería ser bastante fácil aplastarlos 
al cargar. 

Los Ratlings tienen que ser mucho más 
escurridizos. Pueden infiltrarse justo hasta la 
zona de despliegue del enemigo. Sitúalos de 
forma que dispongan de una línea de visión 
clara hacia una unidad de elite enemiga, e 
intenta mantenerlos a cubierto. Después 
dispara una y otra vez contra esa unidad 
hasta que estén todos muertos o hasta que todos tus 
Ratlings estén muertos (una vez aniquilé a toda una unidad 
de Arañas de Disformidad). Esto puede obligar a tu oponente 
a dedicar un montón de tiempo y esfuerzos para abatir a tus 
francotiradores o puede ignorarlos y ver cómo su unidad de 
elite cae bajo sus rifles. 


Tanques 

No puedo decir nada sobre tanques que no haya dicho ya lan 
Pickstock en su artículo "Brutalidad Acorazada” del Codex de 
la Guardia Imperial. Tan sólo debes evitar que lus tanques 
sean atacados en combate cuerpo a cuerpo, y haz que tus 
escuadras de infantería avancen junto a ellos. Procura no 
cruzar hasta el otro lado del campo de batalla sin apoyo 
alguno a menos que hayas eliminado cualquier amenaza 
contra tus tanques. 


Otra cosa que he descubierto es que si utilizas tus tanques 
como bunkers, sin moverlos y concentrando los disparos, 
doblas su efectividad en combate y puedes mantenerlos más 
0 menos a salvo durante toda la batalla. 




















Yunque y Martillo 
Esta táctica la utilizo una y otra vez contra ciertos oponentes. 
Divido-mi ejército en dos partes. Monto un par de escuadras a 
bordo de Chimeras y las apoyo como mínimo con un Leman 
Russ y si es posible con un Helihound. Mantengo estas unida- 
, des en reserva: son mi martillo, El resto de las tropas las sitúo 
en una posición defensiva cerca del centro de mi borde del 
campo de batalla, si es posibe detrás de algo grande y pesado. 
Con esto logro una buena posición artillera desde donde ope- 
rar: mi Yunque. Tu oponente probablemente moverá en primer 
lugar y avanzará hacia tu posición defensiva, disparando con 
todo lo que pueda. Aprieta los dientes y ponte a cubierto (para 
algo sirve la habilidad de endurecidos). Cuando empiece tu 
segundo turno, avanza con tu Martillo hacia el flanco más débil 
de tu oponente. Desembarca a las tropas de tus Chimeras, 
situándolas en una buena posición defensiva, y utiliza los 
tanques para apoyarias. Tu oponente se encontrará comba- 
tiendo en dos frentes, en medio de un fuego cruzado. Todo lo 
que tienes que hacer es apretar el gatillo y seguir disparando 
con todo lo que tengas. Después de un par de tumos y con un 
poco de suerte, las fuerzas de tu oponente deberían estar 
bastante debllitadas y puedes empezar a avanzar contra ellas. 


Avance Escalofriante 


Esta táctica se está convirtiendo rápidamente en mi favorita 
y he descubierto que con ella se pueden cumplir misiones 
Como ocupar y mantener e incursión al amanecer, para las 
cuales la Guardia Imperial no es demasiado adecuada. 


¡EL RUGIR DE LA 
ARMAS PESADAS! 


Este mes, cada regimiento de la Guardia Imperial 
se refuerza con la llegada de nuevas dotaciones 
de armas pesadas, ¡que harán que los enemigos 
de la Humanidad corran para ponerse a cubierto! 
Con estos refuerzos cada regimiento tiene a su 
disposición todas las armas pesadas que 
aparecen en el Codex de la Guardia Imperial. 

































Los Ogretes son excepcionalemente útiles para esta táctica 
Cuando despliegues tus tropas, sitúa a los Ogretes cerca del 
frente (aunque si puedes manténios a cubierto). No te 
preocupes demasiado por ellos, su elevado valor del atributo 
de Resistencia y sus múltiples Heridas los convierten en la 
unidad ideal para absorber el fuego enemigo. Agrupa tus 
escuadras de infantería de modo que cuando una avance la 
otra le proporcione fuego de cobertura y viceversa. A 
continuación inicia un avance constante hacia el enemigo, 
intentando mantener a todas las unidades en línea (incluidos 
tus tanques), y cuando el enemigo se acerque, utiliza a tus 
Ogretes en combate cuerpo a cuerpo y apóyalos con una 
escuadra de infantería. Mientras el enemigo está trabado, 
utiliza a los restantes Guardias para capturar el objetivo o 
irrumpe en la zona de despliegue del enemigo. 


¡Alístate! 


Bueno, espero que algunos de mis consejos os sirvan de 
ayuda. Recuerda que el punto fuerte de la Guardia Imperial 
es el gran número de tropas. Aprieta los dientes, ponte a 
cubierto, pon tu fe en los Guardias y ellos no te decep- 
cionarán... Diviértete 






Nick Davis 






















Dotación de Cañón Láser de las Tropas de Choque de Cadia 























Dotación de Lanzamisiles de la Guardía de Hierro de Mordía Dotación de Cañón Automático de la Guardia de Hierro de Mordia 











Dotación de Lanzamisiles de los Guerreros Árticos de Valhalla Dotación de Cañón Automático de los Guerreros Árticos de Valhalla 








El 95* Regimiento de Rifles de Cadia de 
la Guardia Imperial (Los Fantasmas) 


Nick ha compartido sus ideas sobre cómo utilizar las tropas de la Guardia Imperial en 
combate, y éste es el ejército que ha organizado a lo largo de los años... 


El primer 95* se unió a la rebelion en Gideon IVY se le 
consideró destruido durante el combate final antes:de que el 
planeta fuera absorbido por el espacio distorme: Desde la 
rebelión, el número noventa y cinco ha sido considerado 
maldito. Sin embargo, se organizó un nuevo 95* para la 
campaña en Galthomer lll, que estaba infestado de Orkos. 
Puesto que el planeta presentaba diferentes climas, 
numerosos regimientos se unieron al 95%, El 

desembarco planetario inicial fue un de- 

sastre y los Orkos pudieron destruir 


numerosos transportes. El Coronel Fiess, con la mayor parte 
delas tropas bajo su mando destruidas, se unió a los restos 
delos regimientos supervivientes. Los rebautizó como los 
“Fantasmas”, y al encontrarse aislados del Imperio, los dirigió 
duranté más de un año en una eficaz campaña de resistencia 
contra los Orkos. Cuando los refuerzos llegaron por fin en 
forma de los Marines Espaciales del Capítulo de las Águilas 
Estelares, reclamaron el mundo como perteneciente al 
Imperio. 











Arriba: Captitán J. Tarrant y su 
escuadra de Cuartel General 
de la Primera Compañía de 
Cadía 


Derecha: El portaestandarte 


de batalla del 95" Regin 
día. Guardia en 
uniforme de campaña verde. 
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¡SENÑTÍNEL! 


por Rick Priestley 


No contentos con la aparición de todas estas “encantadoras” dotaciones de armas 
pesadas, este mes la Guardia Imperial se ha visto reforzada aún más con la aparición del 
bípode de exploración Sentinel. Avanzando por los campos de batalla del cuadragésimo 
primer milenio, su Cañón de Asalto abre un camino mortal entre las filas enemigas... 


unque las misiones de reconocimiento suelen ser 

efectuadas por los veloces Rough Riders, algunos 
regimientos prefieren los bípodes mecanizados conocidos 
como Sentinels. Cuando se utilizan en número suficiente, 
estos vehículos de exploración pueden efectuar ataques 
relámpago contra posiciones enemigas débiles. Estos 
ataques por sorpresa han sido utilizados con gran éxito en 
muchas campañas a lo largo de milenios. 


El Sentinel es un vehículo de exploración y contra insurgen- 
cia ligeramente blindado y de un sólo tripulante. Se emplea 
en misiones de reconocimiento y también como vehículo de 


apoyo en acciones a pequeña escala. Pese a su tamaño y 
peso está bien armado con un letal Cañón de Asalto, pero su 
reducido blindaje le hace inapropiado para grandes 
combates entre vehículos. 


El Sentinel es un vehículo de tipo bípode. Sus hábiles patas 
articuladas le permiten atravesar silenciosamente las zonas 
de matorral denso, mientras que en terreno abierto pueden 
alcanzar una impresionante velocidad punta. Su movi- 
miento es ligeramente bamboleante, aunque su equilibrada 
cabina está estabilizada gracias a unos complejos sensores 
giroscópicos. 


Un Sentinel se une a una escuadra de Tropas de Choque de Cadia mientras reconoce el terreno por delante del ejército principal 
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de Mando de la Guardia Impenal 

Un impresionante elemento de esce- 

batalla de Wamammer. 

e como objetivo del 

1 el campo de batalla 

a tus batallas un elemento de 
“escenografía interesante . 


a zonas 
o 


s Bas y y los Bunkers de Ba alla que co! 


e Centros de de 
s combates y envíar tropas donde sean más 
le el interior de estas fortalezas, los Comandantes 
nh e dades para reforzar unas 


Eo rosar ima 
e mientras que la torre cen S 3 
le directo, Existen much ee 


per ido lentamente el contact 





SUSE PTE AS 
( " PDERS NIUCHAS VENTA des, 


or ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedidos sin gastos de envío? . WHITE, 
p: ¿O quieres conocer las ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que | 

los Trolls? ¿O reclutar nuevos guerreros para tu ejército? ¡Sólo E TE! 
una llamada de teléfono te separa de todo esto! ¿O quizás quieres q. war ot 
cuáles son las miniaturas que te faltan para ese grupo de mando...? 
Pues echa un vistazo a las AR 


¿Menes tarjeta VISA o MASTI 
ER "3 
CARD? Sies así, puedes suscribirte S 


ahora mismo por teléfono. 
b Ñ 5 
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] Señala claramente la opción que dl PA 
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J CÓMO ORGANIZAR Y PINTAR 





































ada es más agradable a la vista que dos ejércitos bien pintados de 

Miniaturas Citadel a punto de enfrentarse en combate sobre un 
campo de batalla repleto de elementos de escenografía. Éste nuevo y 
útil manual está lleno de ideas y consejos para complementar el suple- 
mento Escenografía para Wargames. Juntos forman una excelente 
introducción en el mundo de los wargames de fantasía al mismo tiem- 
po que sirve de inspiración a los jugadores veteranos. 


Cómo Organizar y Pintar Ejércitos para Wargames se ha con- 
feccionado con la ayuda y cooperación de muchos jugadores, 
pintores y coleccionistas de ejércitos de miniaturas, demasiados 
como para mencionarlos a todos. Baste decir que os agradecs 
mos a cada uno de vosotros vuestros sabios consejos, indicacio- 
nes, trucos y teorías sobre la mejor forma de organizar y pintar 
un ejército. El libro se ba desarrollado a partir de muchas con- 
versaciones (iy más de una cerveza!) en los torneos y conve: 
ciones de Games Workshop a lo largo de los dos últimos años. 

















Los ejércitos que aparecen en la primera parte del libro son 
simplemente una selección de las docenas de ejércitos que 
vimos, pero cada uno ilustra uno o dos puntos importantes 
sobre cómo organizar y pintar un ejército para Warhammer o 
Warhammer 40,000. A algunos jugadores les gusta pintar las 
miniaturas de la forma más simple posible, para poder desple- 
garlas lo antes posible sobre el campo de batallla. Otros, en 
cambio, pasan horas y horas trabajando en ellas, aplicando lu- 
ces y sombras a cada una de las miniaturas para crear un ejér- 
cito absolutamente deslumbrante. 




















Entre estos dos extremos nos encontramos el resto de los 
mortales, jugadores a los que les encanta librar batallas con 
soldados en miniatura y para quienes pintar un ejército es 
una parte divertida y satisfactoria del hobby. Para nosotros, 
cuando pintamos nuevos regimientos de Warhammer o 
escuadras para Warhammer 40,000, es como si termináramos 
conociendo en persona a las miniaturas, ¡y durante el proce 
so de pintarlas se convirtieran en parte de nosotros mismos 
La segunda parte del suplemento puede considerars 

bien como un apéndice técnico. 


Todos los pintores utilizan sus propias técnicas: pincel seco, 
lavados en tintas, luces, etc. La mejor manera de aprender 
todas estas técnicas es practicándolas. Lo que quer 
proporcionar con este suplemento era una visión gene- 
ral de todas las posibles técnicas de pintura, y de cómo 
son utilizadas por los pintores de miniaturas para crear 
los efectos de luz, sombra y textura en sus miniaturas. 


mos 


Pintar todo un ejército no es una tarea nada fácil, es 
parte de un hobby creativo y desde luego gratificante. A 
medida que progresas y desarrollas tus habilidades y 
¡cidades, te darás cuenta que con paciencia, prácti- 
tus esfuerzos se verán más que 


capa 
ca y perseverancia. 


¿Tu ejército es diferente a la norma en algo en 
particular? ¿Tienes alguna técnica o consejo de 
pintura que crees que ayudará a otros pintores o 
jugadores en otras partes del mundo? ¿Por qué 
no nos envías una foto de tu ejército? A todos nos 
encantará ver un ejército bien pintado, y quién 
sabe, ¡a lo mejor queremos verte con un ejército 
por aquí, en el Estudio de Games Workshop! 






























¡ÓLEO OE EEE. CE CECEOEOEOCCA 


BARBAS, CERVEZAS 
Y CAÑONES 


aul Rowley tiene una enorme colección de 

Enanos. Éste es el ejército de 1.500 puntos 
que organizó cuando se presentó en el Gran 
Torneo de Warhammer 1997. 
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El impresionante ejército Enano Enanos pueden apreciar). También 
de Paul llamó nuestra atención — le atrajo la imagen de los Enanos 
en el Gran Torneo de Warham- avanzando lentamente pero con 
mer 1997, donde recibió el pre-— decisión hacia el enemigo, mientras 
mio al Mejor Ejército. Le invita-— sus cañones machacaban impla- 
mos a traer su ejército al — cablemente a sus adversarios. 
Estudio de Games Workshop 
para que pudiera hablarnos 
acerca de cómo lo organizó. 


El ejército de Paul es una fuerza 
muy equilibrada, más que diseñada 
para un plan de batalla específico. 
Según nos cuenta Paul, le ins Esta es una decisión muy sensata 
piraron tres palabras a la hora — por parte de Paul “Me gusta intentar 
de comenzar a organizar su nuevas formas de librar batallas 
ejército Enano: ibarbas, cer- cada vez que me enfrento a otro 
veza y cañones! (lo de la — ejército. Esto significa que debo ser 
barba es probablemente capaz de desplegar un ejército que 
algo que sólo los jugadores — pueda enfrentarse a cualquier ejér- 











«Par la conversión del 
'Ponestandare de Batata 
Paul ha utizado un Matagé- 
¡gantes Enano y la cabeza de 
ina Rata Oy. El estandane 
lo lsbncó a partr de trazos de 
madera y papel. 


Sa 


cito enemigo y que pueda reaccionar 
frente a la mayoría de las siruaciones. 
Si organizo un ejército demasiado 
preparado para un estilo muy part- 
cular de combate, hay muchas po- 
sibilidades de que lo pase realmente 
mal para derrotar a mi oponente.” 


Paul tiene la enorme ventaja de dis- 
poner de una enorme colección de 
miniaturas donde elegir, así que si 
'no logra el ejército adecuado de 
1.500 puntos la primera vez, siem- 
pre puede experimentar hasta que 
encuentre uno con el que estar 
satisfecho ¿Ha efectuado muchos 
cambios en su ejército después del 
Torneo? -"Bueno, con este ejército 
sólo logré quedar en la posición 
número 60, pero era la primera vez 
que iba al Torneo así que no me 
desilusioné. La próxima vez creo 
que añadiré otro cañón y me desha- 
ré de mi Herrero Rúnico. No tuve 
ninguna suerte con él” 


Paul ha reunido su ejército poco a 
poco, pintando cada unidad por 
completo, incluidos los estandartes, 
antes de empezar la siguiente. Lo 
pensó mucho a la hora de decidi? 
cómo pintarlo y prefirió concentrar- 
se en el aspecto general del ejército 
en lugar de preocuparse demasiado 
por las miniaturas individuales, 
Como podéis ver, este método le ha 
funcionado muy bien. 


Desde el comienzo, Paul se decid; 

por un esquema de color simple 
pero espectacular con los colores 
verde y naranja. “Sin haber pensado 
previamente el esquema de color 
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Y El Cañón Lanzalamas 
de Pauly su dotación 


no creo que hubiera pintado el 
ejército tan rápido como lo hice. 
No sabía el aspecto exacto que ten- 
dría, cada miniatura, pero sabía que 
colores quería utilizar y lo único 
que tuve que hacer fue pensar 
dónde poner esos colores en cada 
miniatura o unidad.” Esto le dio 
una pauta para el resto del ejército, 
que fue muy fácil de seguir, y que le 
ayudó a concentrarse en lo que 
estaba haciendo. 


Decidir el esquema antes de em- 
pezar a pintar es un método que uti- 
lizan muchos jugadores. Utilizar los 
mismos colores en todo el ejército 
tiene varias ventajas claras. Es más 
fácil pintar las miniaturas, ya que 
repetir los mismos colores hace que 
te acostumbres a pintarlas de ese 
modo, y cuantas más pintes, me- 
jores serán los resultados. 

Paul también ha hecho algunas con- 
versiones en sus miniaruras. Su 
portaestandarte de batalla tiene cla- 


EJÉRCITOS DE JUGADORES 


vada en el mástil la cabeza de una 
Rata Ogro, y ha añadido armas de 
mano adicionales a la unidad de 
Enanos Matadores 


Paul continúa organizando su ejér- 
cito de Enanos y dice que su sí- 
guiente paso será pintar una unidad 
de Guerreros Enanos de metal. “No 
sé si voy a ser capaz de deshacerme 
de los que tengo ahora ¡Les he cogi- 
do cariño!” ¡No ha quedado nada 
claro si Paul reemplazará algún día 
sus Guereros Enanos de plástico 
por los de metal! 
















EN BUSCA DE 
LA REDENCIÓN 
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Cuando vimos por vez primera el 
ejército de Fernando Ruiz, no era 
más que un pequeño grupo de 
miniaturas dispersas a medio pintar 
Aunque tenía una idea bastante clara 
sobre el tipo de ejército que quería 
organizar, siempre había algo que le 





a historia de los Ángeles Oscuros es la historia 
de una eterna peregrinación, en un intento por 
recuperar el bonor perdido y devolver al seno del 
Emperador los Descarriados Angeles Oscuros que 
ban abandonado la luz del Emperador. Toda su 
imaginería es gótica y oscura, como conviene a 
aquellos que no ban logrado borrar una mancha 
de su pasado. 


llamaba la atención, así que lo com- 
praba, lo imprimaba y lo medio pin- 
taba. Tanto si era una escuadra como 
un vehículo o un personaje, daba 
igual, estaba casi estupendamente 
pintado, “sólo” faltaban los brazos, o 
s armas, o... No fue hasta después 
de librar unas cuantas batallas que se 
decidió (o quizás le hicieron decidir- 
se) a escribir una lista de las miniatu- 
ras que ya poseía, las que tenía-4 
medio pintar y las que quería incluir 











con toda seguridad en su ejército, 
para así poder esbozar un esquema 
general de pintado de todo el ejérci- 
10 que quería organizar. El resultado 
lo tenéis delante de vosotros, y en el 
Estudio creemos que ha merecido la 
pena el esfuerzo. Este ejército es un 
sólido núcleo de tropas al que ir 
añadiendo escuadras especializadas 
0 escuadrones de vehículos para de 
este modo, aumentar su potencial 




















ofensivo o defensivo, 











Lo que más nos gustó en particular 
fueron las pequeñas transformacio- 
nes que efectuó en algunas miniat 

ras, como la hombrera del Capellán. 
Fijaos en esa calavera que esculpió 
con masilla de modelismo. La más 
llamativa de todas las transformacio- 
nes es ese Comandante de la Compa- 
ñía Ala de Muerte, en la que utilizó la 
cabeza de Abaddon transformada, y 
masilla para la túnica que cubre su 
armadura de Exterminador. Y no es 
lo único. Si viérais el Land Speeder 
Orko (sí, ya sabéis, no os llevéis las 
manos a la cabeza, los Orkos del 
Clan Hacha Sangrienta pueden in- 
cluir cualquier vehículo Imperial 
Qué le vamos a hacer) que le pintó a 
Elvira, nuestra Troll de Venta Directa, 


querríais saber cómo lo hace. “P: 
ciencia, -nos dice- mucha paciencia, 
materiales adecuados, iy muchas 
ganas!” Probablemente muchos de 
vosotros os esperábais una respues 
ta como esta 


Hemos decidido desafiarle en com- 
bare antes de que le dé tiempo a pin- 
tar e incluir todo un escuadron de 
Motocicletas (en este escuadron 
incluirá otra de sus fastuosas 
transformaciones. un porta- 


nivel medio las miniaturas 

poder empezar a librar batallas, y 
mientras tanto ir pintando miniaturas 
de mayor calidad y a medida que la 
termines, sustituir con estás últimas 
las que ya has pintado en primer 
lugar. Sólo decir de nuevo que la 
clave es la paciencia, y no pretender 
terminar en dos semanas una tarea 
que para hacerla bien son necesarios 
varios meses. 





estandarte de batalla montado 
en una motocicleta que ya 
está a medio camino de estar 
terminada) más una Motoci- 
cleta de Ataque, y quizás una 
Escuadra de Asalto, aunque 
como él mismo reconoce, es 
bastante lento a la hora de 
pintar, así que todavía po- 
dremos zurrarle la badana 
un poco...o que 
desde luego es seguro es 
que tendrá tiempo de sobra 
para librar unas cuantas 
batallas antes de finalizar 
todo el ejército que él quie- 
re organizar. Pero no nos 
olvidemos de que este tipo 
de cosas requiere su tiem- 
po, y que del mismo modo 
que no se puede desespe- 
rar porque nos parezca 
que el ejército crece de- 
masiado poco a poco 
tampoco te puedes apre- 
surar, so pena de que el 
resultado no sea el que 

tú realmente quieres 
Una solución de com- 


no. Lo 
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promiso es pintar a un 




















ucho más « 


ve Cortar Un 
n arenque. 


o te dejes engañar por las frases ridículas, 
Warhammer es una cuestión de vida o muer- 

te. Es un mundo de fantasía medieval en el que 
podrás recrear grandes batallas al mando de tu 
ejército, donde aguerridos 

héroes, poderosos magos, 

WORESHO) y valientes guerreros, temibles 
monstruos y devastadoras 






máquinas de guerra avanzan y maniobran por € 


campo de batalla siguiendo tus Órdenes par: 
aplastar al enemigo. 

La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! le 
necesario para que empieces a jugar inmediata 
mente: el Reglamento completo, información di 
trasfondo, elementos de escenografía 

para crear tu propio campo de batalla, 

dados, plantillas y más de ochenta minia- 

turas Citadel de plástico de gran detalle 

con las que podrás empezar a organizar 

dos ejércitos -los audaces Bretonianos y ¿Abi 









los primitivos Hombres 
Lagarto- además de una 
guía de pintura para 
que aprendas a pintar- 
los de una manera fácil 
y entretenida. ¡Buf! 

Pero Warhammer no 
termina aquí. Warham- 
mer es tan grande 
como tú quieras. Tie- 
nes a tu disposición el 
suplemento de Magia para introducir devastado- 
res hechizos y arcanos objetos mágicos en tus 
batallas, y la serie de libros de ejércitos para que 


puedas organizar el ejército de tu raza preferida 
Si después de probarlo no te convence, nosotros 
te damos el arenque. 











¡ATAQUE MUTANTE! 


Un informe de batalla por Gav Thorpe y Paul Muller 


"ste mes hemos logrado reunir a los dos “progenitores” de Salvajes del Desierto, 
Gav Thorpe, que desarrolló las reglas, y Paul Muller, el creador de las 
miniaturas de los Kavadores y los Mutantes, para que libren un combate entre la 


banda de Kavadores de Paul, Los Machacadores, y los Mutantes de Gav, la 
Hermandad de Magod. 


Paul Muller 
Los Machacadores 


Ín rápido precalentamiento contra 
de Adrian Wood, el Tipo Gordo 
condenó a mi banda novata a enfrentarse 
contra el poder de los Mutantes. No lo 
z nada claro. Después de todo, mi oponente iba a 
Paul Muller jay Thorpe, autor de Salvajes del 

S Desierto. No sé por qué, pero, ¡quizás es que 
Es esto le daba bastante ventaja ! 






















































Nunca me había enfrentado a una banda de Mutantes; por lo 
que para mí eran algo así como una incognita en términos de 
combate. Sólo sabía esto: son rápidos y tienen unas armas un 
tanto raras. 




































EL DÍA DE LA BATALLA 


Íbamos a librar un sencillo combate frontal con el escenario 
Nozotros Llegamos Primero. Organicé mi banda. teniendo en 
Cuenta que mi Arkeólogo y Burt el Niñato podían comportarse 
de forma rara debido a sus heridas en la 
cabeza ¿Mi plan? ¡Coge la chatarra y 
corre! 




















Gau Thorpe - La Hermandad de Magod 


De los tres tipos de 
Bandaz de Zalvajes 
que aparecen en Sal- 
vajes del Desierto. 
creo que los Mutantes 
son mis favoritos, La 
idea de que por fúera 

GavThorpe son los habitantes 
Profeta Mutante — más repelentes de 
Angelis, mientras que en su interior son los 
más nobles y humanos, les confiere una pro- 
funda personalidad. y muchas oportu- 
nidades de expansión y desarrollo. Además, 
su propia forma de ser (no poseen ve- 
hículos, por ejemplo) implica que combaten 
de un modo muy distinto en el campo de 
batalla, así que no es extraño que quisiera 
mostrar de lo que son capaces en un informe 
de batalla en la revista White Dwarf. 





Una banda de Mutantes nunca podrá 
rivalizar en tamaño con las bandas de otro 
tipo. ya que cada uno de ellos cuesta 
demasiados piñoz. Cuando empiezas a 
reclutar una banda de Mutante es muy 
tentador pasarte de rosca y adquirir un 
montón de armas potentes, armaduras y 
granadas, No es nada difícil gastarte los 
100 piñoz tan sólo en los tres guerreros 
requeridos como mínimo. Esto es un poco 
arriesgado, ya que si pierdes a uno de tus 
guerreros, es posible que no puedas 
recuperar lo que has invertido en él 
Además, si tu banda de incursores es 
demasiado pequeña, aumentas la ventaja 
numérica del enemigo y te será difícil 
combatir con flexibilidad, Por todas estas 
razones, quería reclutar cuatro o incluso 
cinco Mutantes para mi banda. 


Puesto que iba a utilizar miniaturas 
pintadas por el equipo "Eavy Metal (Neil 
Green, para ser exactos), elegir los 
guerreros de mi banda de incursores fue un 
asunto muy simple, ya que sólo tuve que 
escoger algunas de las miniaturas de la 
colección del Estudio. Por suerte para mí, 
y para otros posibles jugadores Mutantes, 
Paul Muller ha realizado un excelente 





trabajo al darles a las miniaturas diferentes 
combinaciones de armas ¡Con un poco de 
suerte, se iba a dar cuenta de ello! Puedes 
ver en la hoja de control de banda la 
selección que realicé. La combinación de 
armas de fuego de largo alcance y de 
armas de combate cuerpo 4 cuerpo me 
daba una buena oportunidad contra 
cualquier enemigo, en cualquier escenario 
que termináramos jugando. Los nombres 
los escogí de la lista de ejemplos que incluí 
en Salvajes del Desierto. 


EL PLAN 


Después de efectuar una tirada en la Tabla 
de Escenarios para Mutantes, obtuve un 
resultado que me permitía elegir entre una 
selección de diferentes escenarios, 
incluidos La Trampa y Convoy. que permi- 
tían a los Mutantes sorprender al enemigo 
y arrebatarles el botín, Sin embargo, me 
decidí por no complicar las cosas y elegí el 
escenario ¡Nozotros Llegamos Primero! 

Esto haría que mis Mutantes y los 











La banda de Gay “La Hermandad de Magod” 


Kavadores de Paul se enfrentaran en una 
batalla campal por la chatarra esparcida 
por el campo de batalla, Desde el primer 
momento supe que no podía enfrentarme a 
la superioridad numérica de los Kavadores 
mientras me dedicaba a recorrer el campo 
de batalla intentando recoger la chatarra, 
ya que quedaría al descubierto y descolo- 
cado. Era mucho mejor apalizar a la banda 
de Paul y después recoger la chatarra 
abandonada cuando se retiraran... Desple- 
gué mi banda después de que Paul hiciera 
lo mismo con la suya, y opté por situar al 
Profeta (con su poderoso Jezail) y al Snaga 
(con el Mosquete) enfrente de su banda. 
Ambos efectuarían unos cuantos disparos 
a larga distancia contra los kamiones, con 
la esperanza de dañarlos, o incluso 
destruirlos o inmovilizarlos. Los otros 
incursores galoparían hacia la torre central 
para aprovechar la cobertura que ofrecía y 
para impedir que los Kavadores recogieran 
el botín con demasiada facilidad. 
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¡ATAQUE MUTANTE! 


LA BANDA DE INCURSORES DE CAU 









Protector 
Tgnatious 






Unk 
Buthus 







TURNO I RAVADOR 


Los Kavadores se lanzaron hacia 
delante montados en sus kamiones. 
Cuando pasaron al lado de una de 
las fichas de botín, Neville, el 
Shaman Kavador saltó de la parte 
trasera para apoderarse de él, 
mientras el kamión esperaba para 
que se montara de nuevo en el siguiente 
turno. El otro kamión avanzó a toda 
velocidad, levantando nubes de polvo con 
sus neumáticos. Cuando el kamión pasó al 
lado de la torre en ruinas, Vince, uno de los 
Guerreros Kavadores, saltó ágilmente desde 
la parte trasera, se apoderó de una de las 
fichas de botín y continuó corriendo para 
refugiarse detrás de las rocas. Apoyando su 
Eskopetón sobre el kamión, el Arkeólogo 
disparó contra el lejano Snaga, consi- 
guiendo impactarle. El sólido proyectil, que 
atravesó la armadura del Mutante, se 
incrustó en su carne, inflingiéndole una 
herida. Por fortuna para el Mutante, la 
potencia del impacto debió quedar reducida 
por el largo recorrido del proyectil, ya que 
sólo le causó un rasguño. Con ese único 
disparo acabó el turno de los Kavadores. 


TURNO 1 MUTANTE 


Al ver a sus odiados enemigos, los Mutan- 
tes lanzaron su grito de guerra y espolearon 
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INOZOTROS LLEGAMOS PRIMERO! 
pa de la Batalla 
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a sus temibles monturas, que levantaron una 
nube de polvo. No podían consentir que los 
degenerados traidores de las Pirámides 
atravesaran el domino de los Mutantes por 
las buenas ¡Debían recibir su justo castigo! 


El Profeta Mutante, el Desagraviador 
Oviron, y el Snaga herido avanzaron 
lentamente, apuntando con sus armas a los 
Kamiones que se aproximaban. A su 
izquierda, los Unks y el Custodio avanza- 
ron al galope en dirección al Guerrero 
Kavador que había abandonado la cobertu- 
ra del vehículo para ocultarse detrás de las 
rocas. Oviron dispuso el Jezail para dis- 
parar a máxima potencia y apretó el gatillo. 
Lanzando una nubecilla de humo, ¡la 
antigua arma falló! Por suerte, Gav superó 
el chequeo de munición obligatorio y no 
pasó nada más desagradable, aunque el 
Profeta tendría que esperar un turno antes 
de poder disparar de muevo, mientras la re- 
cámara de plasma de su Jezail se recargaba. 


Vaxillus, el Snaga, respondió al fuego del 
kamión de los Kavadores disparan- 
do con su Mosquete. El rayo de 
energía alcanzó las ruedas del 
kamión, pero no logró causar 
ningún daño. Con una mirada de 








territorio Mutante. 
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ientras su kamión corría y 
saltaba el ondulante de- 
sierto, los Kavadores escu- 
- driñaban el horizonte en busca 
de señales de chatarra que poder 


recoger. Su Arkeólogo, el Ma- 


- chacador, estaba de pie en el 
asiento delantero, protegiéndose 
los ojos de la luz de los soles 

| gemelos. “Vigilad, chicos, este es 


> Los otros 
se.agitaron incómodos, agarran- 












LA BANDA DE PAUL 


conducido por Dennis 














“El Machacador” 
conducido por Dirk 


O 





Arkeólogo 
El Machacador 


Burt 
Weepyun 





incredulidad, el Snaga se dio cuenta 
de que la célula de energía del arma 
había quedado descargada después 
de ese disparo, ¡y que se había que- 
dado sin munición para el resto de la 
batalla! Protector Ignatious apuntó 
con su Arcabuz al kamión que se 
aproximaba, y disparó. Cuando el 
Arcabuz lanzó una bola de resplan- 
deciente energía hacia el objetivo, 
una repentina avería hizo que reventaran los 
conductores de energía y el arma estallara 
en las manos del Custodio, ¡inflingiéndole 
tun Rasguño! El disparo impactó enel motor 
del kamión, haciendo que el manguito se 
agujereara, inmovilizando al vehículo, así 
que el turno no fue un desastre completo. 





Limoriah el Unk disparó con su Mosquete 
contra el Guerrero Kavador escondido 
entre las rocas, impactándole de un sólo 
tiro. Vince salió despedido por el impacto, 
quedando fuera de combate y dejando caer 
la chatarra que transportaba. Al igual que 
el Mosquete de Vaxillus, el arma del Unk 
también se había quedado sin muni 
después de un sólo disparo. Gav empezó a 
preguntarse si algún tipo de virus 








CHÉQUEOS DE MUNICIÓN 
¡No era obligatorio que el arma del 
Custodio estallara! Un Custodio puede 
ignorar el primer chequeo de 
munición no superado que efectúe (lo 
que habría impedido que el arma 
estallara), pero me olvidé en ese 
momento ¡Bobo! 


do con más firmeza sus armas, 
atentos a cualquier señal de. 
ataque. El brillo del sol se reflejó | 
sobre metal por encima de una 
duna, y la banda se dirigió hacia. 
allí, deseosa de encontrar botín. 
Sólo cuando coronaban la si- 
guiente duna, el viento les llevó. 
un ruido amenazante y sin 
palabras que infundió miedo en 
los corazones de los Kavadores; 
¡un grito de caza Mutante! 


+ 








MAMAS 


revientabaterías había infectado las armas 
de la banda de incursores. Después de tan 
sólo un turno de disparos, los Mutantes se 
habían quedado sin munición de dos de sus 
armas, otra había estallado, ¡y otra estaba 
recargando después de un fallo catas- 
trófico! El resultado de la batalla tendría 
que decidirse mediante la ferocidad del 
combate cuerpo a cuerpo, algo que le 
convenía a los Mutantes. 


TURNO 2 KAVADOR 


Los Mutantes ya casí estaban encima de 
los Kavadores, blandiendo ferozmente sus 
armas y gritando desafíos. “¡Disparadles 
con todo lo que tengáis!” -ordernó El 
Machacador, Todas las armas apuntaron 
contra los Mutantes que se acercaban, 
preparadas para lanzar una devastadora 
andanada de disparos. 


Arrojando su botín en la trasera del 
kamión, el Shaman-se montó en él y le 
gritó al conductor para que arrancara. 
Mientras los Kavadores a bordo se prepa- 
raban para disparar, el kamión avanzó 
hacia los Mutantes, situándose a distancia 
para disparar a quemarropa. Los otros 
Kavadores siguieron al Arkeólogo 
cuando éste saltó de la trasera del 
kamión inmovilizado y se dirigió hacia 
las rocas, recogiendo todo el botín que 
pudieron por el camino. Vince se alejó 
de los Mutantes arrastrándose lenta- 
mente, cayendo con un jadeo al lado de 
su jefe. 


Los Kavadores dispararon estruendosa- 
mente. El fuego combinado de los 
Trabukos, Akribilladores y Piztolas hizo 
retroceder a uno de los Unks e hirió al 
Profeta, derribándole de su montura. 
Mientras agarraba una granada de su 
cinturón, El Machacador gritó: “¡Tra- 
gáos esto!”, ¡y lanzó la bomba di- 
rectamente detrás de él!, donde aterrizó, 
silbando peligrosamente. Si alguien se 
acercaba a la granada, ¡existía la 
posibilidad de que le explotara en toda 
la cara! 
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Todas las armas apuntan contra los Mutantes que se 
ayuda apuntando contra Gav) 


acercan (Paul tambi 


Gesticulando de dolor, Vince se alzó de 
rodillas. “No te preocupes jefe, estaré 
le prometió apretando los dientes. 


TURNO 2 MUTANTE 
Oviron deseafundó su Gladio y lo alzó 
sobre su cabeza. Bajando el arma en 
un arco brillante, dio la señal para 
que cargaran y espoleó a su 
montura. Como un sólo Mutante, el 
resto de las bestias avanzó a la 
carga, llevando a sus jinetes al feroz 
combate cuerpo a cuerpo. 





Así pues, toda la banda de incurso- 
res mutantes cargó, ¡sin excepción! 
El Profeta y el Snaga cargaron 
contra el kamión que todavía fun- 
cionaba, golpeando con sus armas a 
la tripulación. Moviéndose entre las 
rocas, los Unks hicieron avanzar a 
sus monturas; Buthus pasó entre del 
Arkeólogo y el Guerrero Kavador 
herido, haciendo girar su Demilune 
en brillantes arcos mientras 


abatir al Profeta y hacer retroceder a los Unks! 


Limoriah desenfundaba su 
Gladio y cargaba contra el 
condueror Kavador que había 
abandonado el kamión. 


Los cuchillos no son las 
mejores armas que pueden 
utilizarse contra un enemigo a 
bordo de un kamión, pero 
Vaxillos logró causar un rasgu- 
ño al Niñato Kavador que 
estaba repeliendo su ataque. 
Oviron lo hizo mejor en su 
duelo con Neville el Shaman, 
ya que su Gladio le infligió un 
terible golpe que hizo caer al 
Shaman desde lo alto del ka- 
mión al suelo del desierto. 


Los Kavadores hicieron buen 
uso de la cobertura que les 
proporcionaban las rocas. 
Cuando atacó con su Demi- 
lune, Buthus abrió un tajo en 
el pecho de Vince con la hoja 
de su arma, que volvió a caer al suelo 
dando tumbos. Sin embargo, antes de que 
el Unk pudiera rematar al desafrotunado 
guerrero, el Arkeólogo se interpuso. El 
Machacador logró impactar una vez a 
Buthus, pero la gruesa piel y los sólidos 
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ATAQUE MUTANTE! 


músculos del Unk demostaron ser 
demasiado resistentes. Limoriah también 
fua cogido con la guardia baja cuando 
intentó golpear al conductor Kavador que 
se escondía entre las rocas. Por suerte, la 
resistencia antinatural del Unk le salvó de 
resultar herido. 


TURNO 3 RAVADOR 

Los Mutantes estaban mezclados entre los 
Kavadores, gritando y aullando, blandien= 
do sus arcanas armas por encima de sus 
cabezas. Viendo que era imposible esca: 
par, los Kavadores se lanzaron contra sus 
enemigos, con sus caras deformadas por 
muecas bestiales y sus armas reluciendo 
bajo la brillante luz del amanecer. Paul 
llegó rápidamente a la conclusión de que 
intentar escapar ahora era imposible, no 
había manera de que pudieran distanciarse 
a pie de los Mutantes y uno de los kamio- 
nes estaba inservible. Así pues, en vez de 
ello los lanzó al ataque, ¡con la esperanza 
de decidir las cosas de una vez por todas! 






Cuando su Niñato abarió al Snaga de 
Gav, Paul empezó a cantar y a bailar 











Los dos Niñatos Kavadores y 
el conductor del kamión que 
había sido atacado saltaron del 
vehículo, intentando arrancar 
al Snaga de su montura y 
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golpearlo hasta la muerte. Escurriéndose 
entre los combatientes, el conductor del 
Machacador agarró un poco de chatarra a la 
que nadie le había prestado atención antes 
de disparar contra el Custodio que intentaba 
escapar entre las ardientes arenas. Vació la 
munición que le quedaba en el Akribillador 
sobre el caído Mutante, sin que tuviera 
ningún efecto apreciable. aparte de 
desahogar parte de su frustración... 


Enfurecido por la herida que le había 
causado el Snaga. Burt Weedyun, el 
Niñato Kavador, se lanzó contra el 
enemigo, derribándolo al suelo con una 
lluvia de furiosos golpes de su maza 
(simpactó al Mutante al menos siete 
veces!). Incapaz de protegerse, el Snaga 
se encogió formando una bola y rápida- 
mente quedó inconsciente bajo los golpes 
lanzados por el furioso Kavador. 
Limoriah espoleó a su montura para que 
atravesara las rocas que se interponían 
entre él y su presa. El sorprendido 
Kavador fue demasiado lento para 
impedir que el poderoso Unk le abaticra 
con su Gladio cuando las chirriantes 
sierras del arma atravesaron su carne y le 
hicieron caer desmayado. El Machacador 
agarró su hacha con fuerza e intentó 
golpear al Unk que le atacaba. Sin 
embargo, el hábil Mutante esquivó 
fácilmente el golpe y replicó con una 
serie de golpes de su Demilune, abriendo 
"numerosos tajos y cortes en el pecho del 
Arkeólogo. Mientras El Machacador 
soltaba el hacha y caía de rodillas, Buthus 
hizo girar su Demilune en un amplio arco 
que envió al Arkeólogo trastabillando al 
suelo, salpicando de sangre la seca arena. 





Tapándosc la terrible herida de su costado, 
Neville se apoyó en la rueda del kamión 
inmovilizado, intentando ignorar el dolor. 
Después, con una exclamación entrecorta- 
da, cayó inconsciente debido a la pérdida 
de sangre, deslizándose de 
costado hasta el suelo y 
levantando una pequeña 
nube de polvo. 


TURNO 3 
MUTANTE 


Aunque parecía que las 
cosas iban bien para los 
Mutantes, dos de sus cinco 
guerreros habían caído, lo 
que implicaba que Gay 
debía efectuar un chequeo 
de retirada. Una tirada de 
dados desafortunada, y la 
batalla se habría acabado... 
Desafortunadamente para 
Paul, Gav logró superar su 
chequeo de retirada y 
mantuvo a los Mutantes en 
combate. Los Mutantes con- 
tinuaron con su ataque, tra- 
bándose en combate cuerpo 
a cuerpo con los Kavadores 
donde pudieron. El Profeta Oviron hizo 
girar su montura alrededor del kamión 
abandonado y cabalgó hacia el grupo de 
Kavadores que golpeaban al. inconsciente 
Paxillus. Limoriah, con su Gladio 
chorreando sangre de Kavador, espoleó su 
montura hacia el otro conductor Kavador, 
que había abandonado imprudentemente la. 
protección de su kamión. Blandiendo su 
Demilune a baja altura, Buthus derribó al 
Guerrero Kavador que se alejaba 
arrastrándose a través de las rocas, 
abatiéndole finalmente con un tajo de su 
larga hoja. 


A pesar de disponer de la ventaja de haber 
cargado, Limoriah sólo logró impactar una 
vez a su adversario, y eso no fue suficiente 
para causarle ningún daño, El ataque del 
Desagraviador Oviron fue más devastador, 
y su Gladio destrozó al Kavador en un 
torbellino de lacerantes golpes. Alejado 
del combate principal, el Protector 
Ignatious recobró el sentido y volvió a 
montar sobre su bestia, listo para combatir 
una vez más. 




















AL ver como los Mutantes arrasaban por 
todos lados, los pocos Kavadores restantes 
decidieron huir mientras todavía podían. 
Paul decidió que la discreción era la parte 
más valiosa del valor y se retiró volun- 
tariamente antes de perder a nadie más ¿Y 
quién puede culparle? 





¡JUSTO CASTIGO! 
Así pues, una gran victoria sobre los 
traicioneros Kavadores es el resultado de la 
primera batalla del Desagraviador Oviron 
en su sagrada Búsqueda, Después de todo, 
resultó ser una batalla muy provechosa para 
mi pequeña banda de incursores, Como 
podéis ver en la hoja de control ya modifi- 
cada, todos mis guerreros excepto el 
Custodio (que permaneció fuera de 
combate durante casi toda la batalla) 
lograron los puntos para efectuar un 
chequeo de experiencia. Y lo que es más 
importante, muestra lo útil que es atacar en 
combate cuerpo a cuerpo. Dispones de 
múltiples oportunidades de inflingir 
heridas, gracias a lo cual puedes conseguir 
un montón de puntos de experiencia. 
Después de calcular mis ingresos y los 
beneficios producidos por las cinco fichas 
de botín, acabé con un beneficio de 8 piñoz. 
Podría empezar a ahorrar para reclutar otro 
guerrero, pero de momento creo que cinco 
son suficientes, así que decidí gastarlos en 
modificar mis armas. Buthus se estaba 
convirtiendo en un auténtico monstruo 







(¡con un atributo de Resis- 
tencia de 4 y 3 Heridas!), 
así que intenté modificar su 





Demilune. Los Mutantes 











no acuden a Mekaburgo, 
sino que llevan sus armas a 
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piden que hagan lo que 








puedan. Como era la 
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resultaron ser $ piñoz. Por 
desgracia, después obtuve 
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bla de Modificaciones, lo 
que implicaba que algo no 
había salido bien y que la 
Demilune estaría inutilizada hasta después 
de la siguiente batalla ¡Bueno, bueno! Gasté 
otros 3 piñoz en comprar un nuevo 
Demilune para Buthus, y eso fue todo 
(cuando su propio Demilune esté reparado, 
tendré uno de repuesto para equipar a 
cualquier nuevo Mutante que reclute). 


Al repasar la batalla, me di cuenta de que 
podía haber vencido cualquiera de los dos. 
Tras mi malísima suerte en el primer tuno 
de disparos, ¡pensé que me iban a borrar del 
mapa! Por suerte para mí, el fuego de 
respuesta de Paul no fue tan devastador 
como debía haber sido, ya que sólo abatió a 
mi Profeta con su primera andanada 
Después de eso, todo se limitó a un montón 
de combates cuerpo a cuerpo y a esperar 
obtener buenos resultados de dados. Los 
Kavadores de Paul estaban bien situados 
para recibir mi carga (la ventaja de 
defenderse detrás de un obstáculo contra- 
rrestaba mi modificador por carga), y sólo 
la mala suerte le impidió herir al menos a 







uno de mis Unks (¡gracias a Magod por una 
Resistencia 41). Una vez comenzaron los 
combates cuerpo a cuerpo, sólo era cuestión. 
de esperar a ver quién se retiraba antes, La 
verdad es que pensé que sería yo quien lo 
haría. Después de todo, es lo que me suele 
pasar en todos los informes de batalla. 


Creo que Paul lo hizo muy bien, y más 
teniendo en cuenta que sólo era su segunda 
batalla de Gorkamorka. Lo realmente 
sorprendente era que procuraba mucho que 
sus guerreros no resultaran heridos. Esto 
no se debía a que tuviera miedo de perder 
o algo así, sino a que si un guerrero era 
abatido, tendría que tumbar una miniatura 
cuidadosamente pintada y arriesgarse a 
que se rasparan con la rugosa mesa 
cubierta de arena. 


Bueno. basta de cháchara, es hora de 
componer la saga de mi primera victoria, de 
cantar alrededor del fuego de campamento 
mientras torturamos a uno o dos Kavadores 
antes de sacrificarlos al gran Magod. 








LA MEJOR PARTE DEL VALOR 
No es exactamente el resultado que yo 
quería. Pero bueno, fue divertido (¡puede 
que los Machacadores no estén de 
acuerdo!) Al principio, la cosa era muy 
prometedora. Las armas de largo alcance de 
los Mutantes se habían estropeado o 
encasquillado, y mi Arkeólogo había 
logrado abatir al Profeta. Por otra parte, uno 
de mis kamiones había quedado inmo- 


vilizado. Puesto que había planeado que 
mis Guerreros agarraran el botín y salieran 
zumbando en los kamiones, esto sólo sig- 
nificaba problemas. Fue en este punto cuan- 
de el destino empezó a favorecer a Gav. 


Cuando los Mutantes cargaron, los 
Machacadores agarraron sus armas y se 
prepararon para lo peor. Pero en el comba- 
te cuerpo a cuerpo que tuvo lugar, los 
Kavadores lucharon realmente bien. El 
Machacador fue de- 
rribado (como es 
habitual), pero esto 
quedó compensado 
por la magnífica de- 
mostración de valor 


apalizar a mis hombres en otra tanda de 
combates cuerpo a cuerpo. Los Machaca- 
dores, como es normal, decidieron que ya 
estaba bien y huyeron, después de recibir 
su primera paliza seria ¡Ay! Los 
'Machacadores tienen serios problemas con 
dos de sus valiosos Guerreros capturados. 


¿Por qué no intentamos rescatarlos? ¡Sí! 
Bueno, puede que reclute a unos cuantos 
Guerreros más. 





por parte de Burt 
Weedyum. En tn fre- 
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miedo logró golpear 





siete veces al temible 





Snaga, lo que impli- 
caba que Gay tendría 








que efectuar un che- 
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siguiente turno. Por 








desgracia, Gav lo su- 
peró, y se quedó un 

















turno más para 














GAMES WORISHO? GAMES WORSHO? QALES WORKSHOP. 






FRENTE 


al donde puedes par- 
las con miniaturas Citadel, en la 
construcción de escenografía, en el pintado de miniaturas, ¡y en 
muchas cosas más! Además, tendrás a tu alcance toda la gama de 
miniaturas y suplementos para Warhammer, Warhammer 40,000 y 
el resto de juegos Games Workshop. Los dependientes de las tien- 
das son aficionados como tú y te enseñarán encantados a jugar a 
todos los juegos Games 
Workshop, y te darán todos 
los consejos que precises 
4 sobre cómo pintar tus Minia- 

turas Citadel. 


Hermanos de Batalla” ojeando una White 

Dwarf espaldas podeís contemplar 

unos ejemplos de esquemas de 
nufaje de la Guardia Imy 
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Marine ha perdido un casco puede pasar 
cogerlo en la tienda de Madrid Princesa. 


¿Quieres aprender a jugar a cualquier juego Games 
Workshop? Sólo tienes que visitar la Tienda Games Works- 
hop de tu localidad y nuestros dependientes te organizarán 


[gos Games Workshop. 





al instante una emocionante batalla introductoria. Además, 
cada tienda organiza diariamente partidas de todos los jue- 
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GAMES HORES, DAMES WORESHL 





TIENDAS TIENDAS TIENDAS LAS FPXTIENDAS 


CONSEJOS DE PINTURA 


Además de mesas de juego, las Tiendas Games Worksh 
¡mesa de pintura en la que puedes practicar libremente el pin 
ras. Nuestros dependientes esián siempre dispuestos a darte cl 
enseñarte de forma pr: 

todas las técnicas de pintu- 

ra necesarias 

para que tus «+3 

ejércitos tengan 

un aspecto 

verdadera- 

mente formi- 

dable. 


sn 7 a 
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CONSTRUCCIÓN DE 
ESCENOGRAFÍA 


Los dependientes de las Tiendas 
Works 
grafía 
te. Si quieres aprender a hacerlo, 
res mejorar tu técnica, ellos te ens 
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ñ , 
DUDAS DE REGLAS Y 
ORGANIZACIÓN DE EJERCITOS 


¿Tienes dudas en cómo debe interpretarse una regla 

de uno de nuestros juegos? ¿Necesitas algún consejo 

para empezar a organizar tu nuevo ejército? ¡No hay 

problema! Podemos echarte una mano en ambos 

isos. Simplemente déjate caer por la tienda de tu 
2d y te echaremos un cable. 





TIENDAS LAS PÚXTIENDAS LAS PRYTIENDAS LAS PÚX TIENDAS AOS LAS 
































En Busca del Grial (3) 





Bretoniano de Warhammer. 


La Chanson del Valor 


ejército Bretoniano pretende 


al Stillmán: > NY una mesnada Bretoniana 


real, así que he estado pensando acerca de 
la historia de trasfondo para el ejército. Al 
igual que el reino de Bretonia del mundo de Warhammer tiene 
un trasfondo y una historia, descrito en el libro de ejército, mi 
también tiene el suyo. Es suficiente con un párrafo o 
dos, deseriblendo cómo surgió el ejército, de qué parte de 
Bretonia procede y los nombres y hechos de armas de los 
distintos personajes. Esto le proporciona al ejército una 











Cómo pintar y combatir con un ejército Bretoniano por Sir Nigel eS 


En la última revista Nigel nos explicó sus puntos de vista acerca de 
cómo organizar un ejército y los esquemas de color. Este mes nos 
habla de cómo pintar la heráldica, cómo efectuar conversiones paso 
a paso y una bistoria de trasfondo para su creciente ejército 


identidad, algo que considero imprescindible. Es otro niodo 
de dejar volar la imaginación y desarrollar el folclore de 
Bretonia. Cuando tengo una idea clara del ejército y los 
nombres de los personajes, lo anoto todo en ux 
será el prólogo de mi hoja de control de tropas. En esta hoja 
también pueden anotarse las victorias, ¡a su debido tiempo, 
por supuesto! Tengo la intención de presentar la historia de mi 
ejército como algo parecido a una chanson del valor 
Bretoniana, que narrará las victorias de mi famosa mesnada, 
Mi ejército representará esa mesnada (y sin duda debería 
incluir la miniatura de un trovador, ¡que será el encargado de 
componer la balada de las batallas!) 














Los Bretonianos de Nigel se despliegan, preparados para el combate 


Mesnada de la Dechicera 


"tadas idea sobre el trasfondo de mi ejército. Lo que 
/0 quería representar era la mesnada de una Hechicera 
Bretoniana, la cual en persona estaría representada por una 
hechicera de alto nivel. Por supuesto, ella no sería el General de 
mi ejército. De hecho, sería una afamada Dama del Grial, la 
Doncella de una Capilla del Gríal situada quizás en una isla en 
'medio de un lago sagrado, envuelta en la niebla, o a la orilla del 
mar, sobre la rocosa costa de Bretonia. Como probablemente 
ya habréis adivinado, me he inspirado en las leyendas de Avalon 
y del Rey Arturo. 


La Capilla del Grial está por supuesto protegida por un castillo, 
en el que reside la mesnada de Caballeros y hombres de armas 
gue sirven a la Dama. La mayoría serán Cabalicros Andantes 
que se han dirigido allí guiados por sus visiones, y Caballeros 
Noveles enviados allí para ganarse sus espuelas a su servicio. 
Por supuesto, el general será el único Caballero del Grial de la 
'mesnada. Es el Caballero Ermitaño encargado de la custodia de 
Ja capilla quien ha renunciado al mundo para servir y defender 
este lugar sagrado. La Doncella tiene a su servicio numerosas 
whoyicias, jóvenes Doncellas del Grial, que estarán representa- 
das en la mesnada por hechiceras de bajo nivel. 


¡La capilla y su castillo forman parte de un pequeño feudo con 
¡Sus propios campesinos para atender las viñas y proporcionar 
provisiones al castillo. Algunos de ellos sirven como Hombres 
«de Armas, Arqueros o Escuderos, Por tanto, la mesnada no es la 
hueste medieval corriente de un Duque o-un Barón, sino una 
congregación religiosa. Quizás haya algo más de magia de la 
aparente y la Doncella haya lanzado un hechizo sobre los 
Caballeros que le obedecen. Si al final me decido por este tipo 
de historia, tendré que construir una Capilla del Grial y un cas- 
tllo como parte del proyecto. Incluso habrá un lugar para el 
Caballero Verde en esta historia. 


Guerra de los Caballeros Noveles 


L ejército también podría representar el inicio de una 

¡Guerra de Caballeros Noveles. Estas guerras son una mezi 
entre una peregrinación y una campaña. El objetivo puede ser 
una capilla del grial perdida, y toda la mesnada se ha unido a la 
empresa mediante las visiones comunes que han tenido sobre 
la Dama del Lago, que les han guiado. ¿Una vez más, las 
Doncellas del Grial estarían representadas por Hechiceras, 
montadas en carromatos, Su escolta serían Caballeros que han 
renunciado a sus feudos para seguir el Estandarte de los 
Caballeros Noveles. Por supuesto, hay grandes contingentes de 
Caballeros Andantes y Noveles, pero también hay Caballeros, 
del Reino. Asimismo en esta ocasión, el único Caballero del 
Grial presente será el general. Los Caballeros han traído consi- 
gossus huestes de Hombres de Armas, Arqueros y Escuderos. Si 
me decido por esta historia, puedo pasar sin la capilla y el cas 
llo, pero necesitaré una caravana y un campamento con tien- 
das. Estoy más a favor de esta historia, puesto que ofrece un 
motivo por el que el ejército puede combatir contra cualquiera 
en cualquier lugar, y además me permite incluir un contingente 
de Caballeros del Reino, mientras que con la “Mesnada de la 
Hechicera” no encajan en la historia. Al pintar el ejército, la his- 
toria explica por qué hay distintos blasones y heráldicas, aun- 
que quizás incluya un motivo apropiado adoptado por los caba- 
lleros como insignia de la peregrinación, ¿quizás una Jleur de 
Lys dorada? También puedo crear un aspecto cansado y emba- 
rrado en los Caballeros para que parezcan haber estado de 
peregrinación durante mucho tiempo, y hayan vencido muchos 
enemigos y contratiempos ¡Un ejército al que temer! Una pere- 
grinación de este calibre desde luego incluiría a un trovador 
para componer una chanson que narre la empresa, quizás el 
propio Tristan. También podría atraer bajo su estandarte a Otros 
famosos Caballeros lo que me permitiría incluir personajes 
especiales. 


de 











€l Orden de Batalla 


a hoja 'de contro! de ejércitos tendrá la forma de-un pergami- 
no, para que tenga el mismo aspecto que el registro que un 
heraldo Bretoniano compilaría para el Señor al mando del 
ejérciro. Es en este momento cuando debo decidir exactamen- 



















































decisión afe 
tará al modo en que pintaré las minsaturas y a cuántos portae: 
tandartes, músicos y personajes necesitaré para dirigir las uni- 
dades. Sin embargo, la principal consideración serán las tácti- 
empleadas en el campo de batalla. Debo decidirme por 
ranización del ejército que se adapte a las tácticas que 


te la composición 





del ejército. Por supuesto, mi 








ASA 


A 





una 
prefiero utilizar en combate. Al final me decidí por el siguiente 
orden de batalla: 








» General Caballero dl 


Pi 





estandarte de Batalla con un estandarte mágico 











+ 1 regimiento de Caballeros Andantes con estandarte mágico 





randarte de los 





miento de Caballeros Noveles con el 


Caballeros Noveles 





+ 1 regimiento de Caballeros del Reino 


» 3 Héroes con Virtudes de la Caballería al mando de los 
Caballeros 





+ 1 regimiento de Escuderos a Caballo 








los en hostigadores 





+ 1 regimiento de Escuderos a pie form 





s con Lanza — Las unidades de reserva incluyen otro regimiento de Arqueros, 
más Caballeros héroes para reforzar las unidades de Caballeros, 
portaestandartes adicionales para poder dividir las unidades de 
Escuderos a Caballo, Hombres de Armas, Caballeros del Reino y 
Arqueros en unidades más pequeñas si es necesario. También 
dispondré de miniaturas sueltas por si es necesario aumentar el 
tamaño de cualquier unidad. De este modo puedo desplegar un 
ejército de 2.000 ó 3.000 puntos, conforme con las reglas de tor- 
neos, y utilizar el ejército en campañas donde son necesarios 
distintos tipos de tropas. 


La Císta de los Deraldos 


Todos los personajes Caballeros deben tener un apropiado y 
noble nombre Bretoniano y una heráldica, que debe ser anota- 
do en la Lista de los Heraldos (en orras palabras, en mi hoja de 
control de tropas). Además, el resto de los personajes de las 
demás unidades y los regimientos deben tener un nombre pro- 
pio. Mis lecturas sobre las leyendas Artúricas y la Francia medic- 
val me ayudarán a encontrar unos nombres apropiados que ins- 
piren el sentimiento adecuado. También consultaré algunos 
libros sobre heráldica para encontrar unos cuantos diseños 
impactantes. Cuando pinte mis Caballeros, utilizaré diseños 
heráldicos auténticos, pero con otros colores. Por supuesto, 
algunos emblemas vendrán determinados por las crestas de las 
miniaturas. También necesitaré trazar los diseños de los estan- 
dartes, especialmente para los estandartes mágicos 


+ 1 gran regimiento de Hombres de Armas armad 








+ 1 regimiento de Arqueros 





+ 1 Gran Hechicera 





+ 2 Hechice 




















Las Tarjetas de Unidad son perfectas para registrar las caracterís- 
ticas de mis personajes. Simplemente hay que escribir el nom- 
bre del personaje donde pone “unidad”, Así que anotaré a mis 
personajes en estas fichas y probablemente añadiré su escudo 
de armas, para disponer de una referencia. Esto me ayudará a 
reconocerlos en el fragor del combate, y me recordará las 
Virtudes que ss unidades, iy 
recordaré dónde están en medio de la confusión de las tiradas 
de dados! Además, en la parte de atrás anotaré sus gestas de 
armas y quizás también incluya la “información de torneo" que 
pueda necesitar para utilizar estos mismos personajes en una 
justa, como la que se describe en el suplemento “La Gesta de 
Agravain 





tiene cada uno, los asignaré a la 














HOJA DE CONTROL DE TROPAS LA MESNADA DEL BARÓN MONTEFALCON] 


Barón Roger de Montefalcon 
General de Bretonía Fagelo de Fracasse 
Armadura Pesada Escudo Encantado 
Caballo de Guerra con Barda 3 5 Virtud del Grial 
Virtud de la Ferocidad 





Hetoise de Bellay 
Portacstandarte de Batalla Estandarte de Defensa 
Armadura Pesada, Escudo Virtud del Caballero 

Lanza de Caballería Virtud del Caballero Impetuoso 
Caballo de Guerra con Barda 





Rainouart de Pontailler 
Héroe. 5 Espada de la Muerte Súbita 
Armadura Pesada, Escudo Virtud del Caballero 
Lanza de Caballería Virtud del Valor 

Caballo de Guerra con Barda 








Virtud del Tesón 

Armadura Pesada, Escudo Virtud del Ardor Caballeresco| 
Lanza de Caballería 

Caballo de Guerra con Barda 


Joinvilla de Toursal 
Héroe Virtud del Caballero 
Armadura Pesada, Escudo Virtud de la Justa 

Lanza de Caballería ia 
y Caballo de Guerra con Barda 


Eleanor La Fayene 
Hechicera (nivel 1) 
Caballo de Guerra 


Caballeros de la Fleur de Lys 
5 Caballeros Andantes 
Armadura Pesada, Escudo 
Lanza de Caballería 

Caballo de Guerra con Barda 


Caballeros de Donjon 
5 Caballeros del Reino 3 313 
Armadura Pesada, Escudo Estandarte de Guerra 
Lanza de Caballería 

Caballo de Guerra con Barda 


Caballeros del Estandarte 
10 Caballeros Noveles 3 
Armadura Pesada, Escudo Estandarte de los Caballeros 
Lanza de Caballería Noveles y Músico 

Caballo de Guerra con Barda 


Castellanos Ta unidad incluye 
16 Hombres de Armas Portaestandarte y 
Lanza, Escudo y Armadura Ligera Músico 


Lackarows 
5 Escuderos a Caballo 

Lanza, Escudo y Armadura Ligera 
Caballo. 


Lackspears y Lackshiclds 
2 unidades de 5 Escuderos 4 Caballo 
Lanza y Arco 

Caballo 3 5 
Capas Verdes 
10 Escuderos 
Arco Largo 







































































TOTAL 
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¡Mza de pintar a los Caballeros la heráldica es algo inquietante. Quiero que mis Caballeros 
tengan un aspecto impactante y marcial, y espero lograrlo con unos esquemas heráldicos simples 
de colores llamativos. Es muy dificil pintar intrincados diseños en las dobleces de la gualdrapa de un 
caballo, así que intentaré evitarlo. Los diseños complicados son estupendos si eres capaz de pintarlos, 
pero requieren mucha práctica. Dejaré para el final los personajes, y así los pintaré cuando haya cogido 
experiencia con los otros. Después de pintar unos cuantos Caballeros del Reino he aprendido unas 
cuantas cosas. En primer lugar, es mejor utilizar caballos de colores oscuros, como el negro o el 
marrón. La mayor parte de un caballo está cubierta por la gualdrapa, así que no son necesarios colores 
llamativos en su piel, Es mejor que no contrasten con la heráldica. Quizás pintaré uno o dos de blanco 
/ grís para destacar un Caballero o un personaje. Los Caballos se pintan fáciimente de marrón con un 
sombreado de tinta marrón y pincel seco, 


APEC DE ES NANTES 





uchos de los Caballeros An- 

dantes reemplazan su vieja 
heráldica por un nuevo diseño 
donde sólo se muestra el símbolo 
de la Dama del Lago, el blasón de la 
leur de tys. Ésta es un lirio mágico 
que sólo crece en los lugares donde 
aparece la Dama del Lago. 


+4 t 


Fleur de lys- Consagrado a la busqueda 


del Grial 
Caballeros Andantes 


El interior de la gualdrapa es visible, por lo que tiene que pintarse con otro color oscuro. Lo mejor es 
utilizar el negro o el rojo oscuro. Una vez pintado, pinté la gualdrapa en un color fuerte. En algunos 
caballos decidí utilizar un esquema de color cuarteado, o pintar colores diferentes en cada mitad. 
También decidí pintar emblemas en los escudos, así que la gualdrapa es bastante simple, excepto en 
unos pocos Caballeros. Utilicé calcomanías en algunos de los escudos. Cuando puse calcomanías en la 
gualdrapa de un caballo, para que los emblemas se adaptaran a las dobleces del tejido, corté la calco- 
manía antes de remojarla en agua, así que la parte del emblema oscurecida por la doblez quedó recor- 
tada. Cuando las calcomanías estén secas es recomendable pintar un poco encima de la película br 
llante que queda y del emblema, para que se mezcle con el conjunto del esquema de color. También 
ayuda para dar la impresión de que el emblema es una tela cosida o un bordado. Requiere mucho 
tiempo llegar a un buen esquema de color heráldico para un Caballero y conseguir todos los elemen- 
tos para ello, ya sean bandas, chevrones, cuartos o lo que sea, dispuestos de forma simétrica. Merece 
la pena consultar libros de heráldica en busca de ideas. 


Si la gualdrapa del caballo está pintada con colores llamativos y simples, es recomendable pintar un 
reborde alrededor del borde y del morro y los agujeros para los ojos del caballo. Esto transforma rápi- 
damente un esquema de color bastante aburrido en algo creíble, pulcro e impactante. La pulcritud al 
pintar es una de las mejores habilidades que puedes poseer a la hora de pintar heráldica, Por supues- 
10, yO no soy un pintor demasiado pulcro, así que, i¿por qué, por qué escogí un ejército Bretoniano?! 


HMC DE 10 CAPTAR DERE o 


vando un Caballero 
Novel logra cumplir la 
misión encargada para 
poder conseguir el título, 


se le permite adoptar un s E , 
o ra o Quimera Serpiente Alada Dragón Poseo de 


piado a la gesta que ha 
realizado. Así pues, si el 
Caballero mató a un Dra- 
gón, puede incluir la ima- 


pode no Io o Uaromio=  Dinó cin 
su blasón. una Guerra de Favorecido por — Caballero del 
Caballeros Noveles —— Athel Loren Imperio 
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3 PORTIESCANDARTES BRECOMIANOSÍ 
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n cuanto a los estandartes, quería dar la impresión de que eran estandartes de tejido pesado, muy parecido a un tapiz. 

Para conseguir este efecto, tomé una pieza de tejido de algodón y lo pinté de color blanco sólo por un lado. La pintura 
empapó el tejido y lo endureció. Después corté la forma del estandarte, con las pestañas adecuadas para poder unirio al más- 
til. El estandarte tenía una textura adecuada y podía doblarse ligeramente para dar la impresión de dobleces en el tejido, De 
este modo tiene un aspecto más pesado y sólido que un estandarte de papel o de hojalata. Dejé el estandarte en blanco listo 
para pintarlo más tarde con los colores o emblemas apropriados al regimiento en cuestión. Los pintaré con.capas gruesas para 
darle el aspecto de un estandarte de tapiz con grandes bordados. 











El efecto de tapiz en el estandarte, tal como se ve en el Portaestandarte Caballero del Reino de Nigel, realmente le da vida a la miniatura 


ESCUDOS BAQUETEADOS 


Los escudos de verdad estaban hechos de madera, cubierta con 
cuero o tela sobre la que se pintaba la heráldica. En combate 
recibían muchos impactos y tenían que ser reparados cada cierto 
tiempo ¡Espero que cada Caballero tenga bastantes escudos en 
su equipaje! Quiero que algunos de mis Caballeros y Hombres 
de Armas luzcan estos escudos baqueteados, para que tengan el 
aspecto de haber participado en combate. Los escudos de plásti- 
co son ideales para esto. La forma más fácil de hacerlo es marcar 
los bordes del escudo con una cuchilla de modelismo, unas tije- 
ras o unos alícates. Esto representará el efecto de un golpe de 
espada sobre el borde del escudo. El frontal del escudo también 
puede marcarse con una cuchilla de modelismo para que parez- 
ca que ha bloqueado unos cuantos mandobles de espada.  DENDONES 
Incluso pueden abrirse unos cuantos agujeros e introducir 

pequeñas varillas de plástico o alambre representando flechas 
que sobresalen del escudo, Las miniaturas equipadas con estos 
escudos baqueteados, pintadas adecuadamente para que parez- 
can haber participado en combates, pueden incluirse en un regi- 
miento para darle a toda la unidad un aspecto más real. 





“Tengo intención de confeccionarle a cada Caballero un pendón 
para su lanza. Esto les da un aspecto magnífico cuando están 
agrupados en unidades y da la impresión de movimiento, con 
los pendones ondeando cuando los Caballeros se lanzan al galo- 
pe. Los pendones también sirven como elemento diferenciador 
en el campo de batalla, por lo que pintaré los colores heráldicas 
del Caballero en cuestión. Utilizaré el mismo método que con 
los grandes estandartes, utilizando los recortes de los estandar- 
tes para hacer los pendones. Prefiero los pendones pequeños 
que los largos y ondulantes, ya que creo que son demasiado 
ostentasos para el combate y les da un aspecto demasiado ele- 
gante. Mis Bretonianos son combatientes duros y necios, Puede 
que en los torneos utilicen pendones largos y elegantes, pero 
no en el campo de batalla 




















Los Diseñadores de Juegos esón muy ocupadás con lo 
modelos de fortificaciones 61 éste momento, y Nigel. 
para no quedarse atrás, ba empezado a trabajar er: 
propio Castillo Bretontano, y ba dibujado ten boceto de 
ra pequeña Capitla del Grial Bretoniana 








BRELO! 


INNIAN GRA, 


ón. 





aste 
cimientos. Para un pequeño ejército que representa la mesna: 
da de un sólo Barón, que quizás ha pa 
el tren de abastecimientos no debe estar compuesto por más 

rretas. Éstas pueden llevar sumi 
les como los barriles de vino y 








tido e: 





peregrinación. 








nistros importantes 
ratos para asar las piezas 
no ¡El resto de los suministros d o los pueden llevar 
los plebeyos y los Escuderas! Es posible que la esp 
Barón, o quizás las Doncellas del Grial les apetezca ir dentro 
del carro o puede que transporte reliquías sagradas. La impe 

hora de librar escenarios como el 






ar el Barón por el cami 

















dimenta es importante a 
de "Emboscada", en 
y protegida frente a los saqueos. Un carr 








so la carreta debe estar escoltada 





uyo 





to de provisiones 





tos del tren de abastecimientos de 











supone 





na oportunidad interesante para realizar algunas 
inversiones. Son muy útiles las ruedas de los cala. 
llos y las cerillas. Voy a cubrir la carreta con una tela, muy 
arqueada al estilo gótico y decorada na Meur de lys dora 
da. Como conductor pondré a un Escudero. 





plástica 





























El Keticario 
Cuando el ejército esté acabado quiero fabricar una caja para 
transportarlo, y también será un modo de mostrar el ejército. 
Soy de la opinión de que un ejército al que le has dedicado 
muchas hora de atención y cuidados debe tener una caja 








decente donde estar y donde ser mostrado. 
a dar un aspecto Bretoniano adecuado, ¿y qué 
xr que un relicario decorado con una leur de lys? La caja 
estará hecha a partir de restos, utilizando planchas de DM y 
jado de caballete y 
rior, todas diseñadas para que las minia- 
per 


Obviamente, le 





voy 2 la caj 











tendrá un lado con bisagras, con un t 






estanterías en su il 


turas encajen a l 
> de terciopel 
serán 

das 
las pegaré enc 
reglas 


ión. La caja en sí estará cubierta por 






pai ) rojo o azul, y las bisagras y las esquinas 





ré algunas de esas lin- 
lores de lis doradas utilizadas para decorar en Navidad y 
debe tener un hueco para el libro de 


y un asa muy resistente 


le bronce. Y después, ime comp 








ja! La cal 





para el libro de ejércitos, 





Bueno, pues abi lo tenéis: el singular método de Nigel 
para organizar un ejército Bretoniano desde la idea ori 
ginal hasta que lo ha acabado (aunque nunca terminas 
de darle el toque final a un ejército, ¿verdad? - Paul 
Sawyer) 
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as nuevas cajas de pintura de 

Warhammer y Warhammer 40,000 ya 
están en las tiendas. En ambas cajas se 
incluyen dos pinceles, una selección de 
nueve pinturas, cinco miniaturas de plás- 
tico Citadel para pintar, además de una 
útil guía para pintar Miniaturas Citadel. 


Aunque están especialmente diseñadas 
para los principiantes, cada caja repre- 
senta una gran selección de colores bási- 
cos para cualquier pintor. 


Estas cajas básicas se complementan 
con una gama completamente nueva de 
pinturas Citadel. Durante el año pasado, 
Mike McVey y los miembros del equipo 
de pintura de Games Workshop han 
estado probándolas y desarrollándolas, 
concentrándose en la calidad del color, 
su capacidad de cubrir la miniatura, su 
tiempo de secado y su perdurabilidad. 
Creemos que ya puedes disponer de las 
mejores pinturas acrílicas para minia- 
turas de todo el mundo. 


CAJA DE PINTURAS BÁSICA: WARHAMMER 


«Rojo Sangre 
«Marrón Bestial 
+ Azul Encantado 
« Dos Pinceles 


» Blanco Cráneo 

+ Amarillo Solar 

* Carne Elfica 

+5 Guerreros Saurios de plástico 


+ Negro Caos 
«Verde Goblin 
* Cota de Malla 


« Una guía introductoria sobre cómo pintar Miniaturas Citadel 


CAJA DE PINTURAS BÁSICA: WARHAMMER 40,000 


+ Amarillo Cian Luna Malvada 

+ Verde Angeles Oscuros 

+ Cinco Marines Espaciales de plástico 
+ Una guía introductoria sobre cómo pintar Miniaturas Citadel 



























En las siguientes páginas 
te daremos una serie de 
consejos e indicaciones 
orientativas para iniciarte 
en el hobby Games 
Workshop. Si ya conoces 
todo este mundo, quizás 
no te interese...o quizás 
sí. Nunca se sabe cuando 
vas aprender algo que ya 
creías saber. 

Cuando empieces a orga- 
nizar tu ejército, si 
adquieres una unidad y la 
pintas antes de pasar a 
adquirir la siguiente, 
verás cómo en poco tiem- 
po tu ejército crece hasta 
convertirse en una fuerza 
impresionante. Pero antes 
de todo eso... 















CÓMO ELEGIR 
UN EJÉRCITO 








LIBROS DE EJÉRCITOS 
WARHAMMER 





En primer lugar. debes decidir qué tipo 
de ejército quieres organizar. Las dif 
rentes razas del Mundo de Warhammer 
disponen de diferentes tipos de tropas, 
habilidades de combate e ingenios tec- 
nológicos. Las tropas del Imperio, por 
cjemplo, incluyen en sus ejércitos grán 
número de cañones y otros tipos de 
máquinas de guerra, mientras que los 
Elfos Silvanos utilizan arqueros a caba- 
llo y pueden solicitar la ayuda de criaru- 
ras del bosque como los Hombres Árbol 
y las Dríades 





Esperamos que las fotografías de este 
articulo te sirvan de inspiración para 
elegir tu ejército. Si en tu pueblo o ciu- 
dad hay una tienda Games Workshop, 
acércate y echa un vistazo a las miniata- 
Tas que tienen allí. Todo el personal son 
jugadores habituales, y estarán más que 
encantados de ayudarte. 


EJÉRCITOS DEL 
MUNDO DE WARHAMMER 


Altos Elfos 
Orcos y Goblins 


El Imperio 
Hombres Lagarto 
Skaven 

Enan 


Elfos Silvanos 
No Muertos 





Elfos Oscuros Bret 
Enanos del Caos 





Una vez hayas elegido tu ejército, que- 
rrás saber más acerca de él, cómo come 
baten, y de qué tropas especiales dispo: 
nen. Encontrarás todo esto y mucho 
más en el suplemento Ejércitos War- 
hammer apropiado para tu ejército. En 
cada libro de ejército encontrarás la his- 
toria de la raza, la descripción de los 
diferentes tipos de tropas y todas las 
reglas especiales aplicables a dicha raza, 
y por supuesto, la lista de ejército. 








La lista de ejército es la parte 1 
importante del líbro, ya que te explica 
cuántas y qué tipos de tropa puedes 
incluir en tu ejército. Aunque dispones 
de un amplio margen de maniobra para 
organizar tu ejército, es posible que 
haya algunas restricciones respecto a 
ciertas combinaciones o al número de 
tropas. Con esto se procura preservar el 
carácter propio de los diferentes 
ejércitos y asegurar qué se organice un 
ejército equilibrado. Un ejército 
compuesto exclusivamente por 
máquinas de guerra o grandes 
monstruos no le dará a tu oponente 
muchas opciones al elegir su táctic 











Gracias a las selecciones permitidas, las 
listas de ejército son muy flexibles, E 
muy improbable que dos jugadore: 

escojan exactamente la misma combina- 
1 de tropas. 











Las cajas de Miniaturas Citadel de plástico son 
excelentes para incrementar el tamaño de tus 
unidades principales, y en sólo una o dos cajas 
encontrarás tropas suficientes para un pequeño 
regimiento. Como las miniaturas de plástico son más 
baratas que las de metal, es una buena manera de 


formar el grueso de tu ejército. 


CÓMO COLECCIONAR 


EL EJÉRCITO 


La mayoría de los jugadores inician su 
colección comprando unas cuantas 
miniaturas y las pincan, sin preocuparse 
demasiado por su valor en puntos o lo 
“gue representan exactamente. Esto te 
permite tener una idea general del ejér- 
cito, y si añades las suficientes miniatu- 
sas podrás librar alguna pequeña batalla 


Si añades más regimientos, además de 
máquinas de guerra, héroes, hechiceros 
y otras miniaturas especiales, tu ejército 
crecerá antes de que te des cuenta ¡De 
ti depende el tamaño final del ejército! 


Si dispones de más tropas de 
las requeridas en una batalla. 
podrás confeccionar tu ejér- 
cito de acuerdo al tipo de 
enemigo al que te enfrentes. 
Algunos tipos de tropa són 
particularmente efectivos 
contra algunos ejércitos. El 
Lanzavirotes de Repetición 
de los Altos Elfos. por ejem- 
plo, es excelente para abatir 
2 enemigos que atacan en 
grandes formaciones, como 
los Skavens y los Goblins. 


Las miniaturas especiales, como los generales o 
los portaestandartes, están disponibles en la 


amplía gama de Mintatrery 


Cuando bayas terminado de pintar tus unidades principales, es posible que 
quieras algunos tipos de tropa ligeramente distintos, como máquinas de guerra, 
monstruos o algunos héroes. De izquierda a derecha: Estegadón con tripulación 
de Eslizones del ejército de Hombres Lagarto, Carruaje de Lobos Goblin y jinete 


de Dragón Alto Elfo. 


5 


UNIDADES PRINCIPALES 


Citadel, 








Aunque es muy tentador iniciar la colección de un ejército por el general. es mejor empezar en primer lugar con una o dos 
“unidades principales o básicas”. Estas “unidades básicas” son la infantería o caballería habitual que todo ejército tiene en abun- 
dancia: Guerreros Orcos, Lanceros Altos Elfos, Guerreros Slavens, etc. 












-———A A  —-.o > 
COMO PINTAR TUS MINIATURAS 


Aunque no es necesario pintar las miniaturas para librar batallas — go, la mayoría de los jugadores se encuentran entre ambos extre- 
de Warhammer, no hay nada como el espectáculo de dos ejércitos — mos, y pintan las miniaturas con un nivel con el que se consideran 
pintados enfrentándose sobre el campo de batalla. Algunas perso- — sastisfechos, pero que les permite terminar sus e] 
as pintan sus miniaturas de forma simple para poder empezar tiempo relativamente corto. Después de todo, siempre puedes 
cuanto antes a líbrar batallas, mientras que para otras pintar dedicarle un poco más de tiempo a las miniaturas especiales, 
miniaturas supone todo un pasatiempo en sí mismo. Sin embar- — como por ejemplo el general. 














No necesitas un material especial para empezar a pintar las miniaturas: uno o dos pinceles, un 
poco de pintura, pegamento, una cuchilla de modelismo y, por supuesto, ¡algunas miniaturas! 





Pinceles 
No es necesario disponer de pinceles artísticos (de esos que 


terminan en una punta muy fina). Comienza con uno de 
— tamaño 1 y otro de tamaño 3, siempre podrás 
== comprar pinceles más pequeños y más 


o SS grandes más tarde. Los pinceles “de 
detalle” y “básico” de Citadel son 
ideales para ello. 

























Pintura 
Aunque puedes utilizar prácticamente 
> cualquier pintura, la mejor es la 

> diseñada específicamente para pintar 

miniaturas, como es el caso de las 

Pinturas Citadel. Cuando dispongas 

de todos los colores básicos (negro, 

blanco, amarillo, azul, rojo, marrón, 

plateado y came), podrás obtener 

cualquier otro color mezclando los 
colores básicos hasta lograr el que te 
parezca adecuado. 
















Miniatura 
Ésta es una miniatura 

de plástico, un Arquero 

Bretoniano, pero Cuchilla de Modelismo 

también puedes adquirir Pegamento El tipo de cuchilla más segura y fácil de 

miniaturas de metal, Necesitarás superglue para las miniaturas utilizares el que tiene la hoja retráctil 
de metal, y pegamento de poliestireno 
para las miniaturas de plástico, 









































tes de empezar a pintar deberás 
A sessions una “zona de traba- 
jo”. Lo mejor es una mesa o un 
escritorio situado al lado de una venta- 
na, para que puedas pintar con luz 
solar natural. Extiende una capa de 
papel de periódico bien gruesa para 
proteger la superficie en caso de produ- 
_ Cirse algún tipo de accidente. 





















También necesitarás 





varios objetos más: — Antes de empezar a pintar la miniatura, 
una taza donde tendrás que prepararla. Comprueba en 
poner agua, un primer lugar que no quedan “rebabas”, 
poco de papel de esas finas líneas de molde que a veces 
cocina para secar quedan después del proceso de 

tus pinceles y un fundido, y que debes lijar 

plato viejo o una cuidadosamente con una cuchilla de 
palera donde modelismo o una lima. A continuación 


mezclar la pintura... debes pegar la miniatura a la peana 




































Pinta los brazos, la 
. cara y las piernas del 
ias armas con OrcoenVerde Goblin 












Pinta el escudo 


¡con Rojo Sangre y 
Hueso Deslucido 


Pinta las botas. 
con Marrón Cuero 





hora ya sólo queda una cosa 
A os con una capa de impri- 

mación. Ésta es una fina capa de 
pintura blanca o negra que sella el plás- 
tico o el metal de la miníatura, con lo 
que se logra una mejor superficie sobre 
la que pintar. Puedes saltarte este paso 
si quieres, pero te darás cuenta que es 
mucho más fácil pintar la miniatura sí 
Está imprimada. La mejor forma de 
imprimar las miniaturas es utilizar un 
spray especialmente diseñado para esta 
fúnción (como la capa de imprimación 
blanca de Citadel) 


¡Ahora ya estás listo para ponerte a Esta miniatura de 
pintar! Simplemente pinta cada área de — arquero ba sido impri- 
la miniatura utilizando el color mada de blanco y está 
apropiado. Si estás pintando un Orco o. lista para ser pintada. 
un Goblin, por ejemplo, lo mejor sería” 
Empezar por pintar toda la piel de color 
verde. Si hubieses escogido un 
humano, píntarías sus manos y su cara 
con pintura color carne. 














Cómo pintar las partes metálicas 
Cuando encuentres una parte metálica, como la 
armadura o una espada, píntala de negro. Cuando 
esté seca, píntala con un color plateado para darle 
un aspecto de metal 


Pinta cada zona de la miniatura de 
forma tan pulcra como sea posible. 
cometes un error, siempre puedes pins 
tar encima. Espera a que la zona en 
cuestión se seque antes de pintar una. 
zona adyacente de otro color. De lo 
contrario, es posible que los dos colo- 
res se mezclen. 





Cómo decorar las peanas 
Cubre la peana con cola blanca diluida y sumérgela 
en arena. Cuando la cola esté seca, sacude el exceso 
de arena y pinta la peana con Verde Goblin. 


Es mejor no utilizar la pintura directa- 
mente del bote, ya que estaría demasia- 
do espesa. Toma un poco de la pintura 
“que quieres utilizar con el pincel y 
ponía en la paleta de pintura. Dil 
con un poco de agua, o incluso mézcla- 
la:con otra pintura para conseguir otro 
color. Recuerda que debes enjuagar tu 
pincel cada vez que cambies de color. Si 
no, iterminarás con todos los colores 
mezclados! 













Cómo pintar el pellejo. 
En primer lugar pinta la miniatura con un color negro, y cuando esté seco, da 
unas ligeras pinceladas con un tono más claro de ese mismo color, procurando 
que la pintura esté bastante seca. 
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E n el año de Sigmar de 1216, y poco después dela 
mafanza de la Cervecería de Bugman, apareció 
un nuevo asentamiento Enano en los bosgues que 
separan Nuln del Territorio de la Asambiea. _ 


Este asentamientó tenía por noft- 
bre Karad-a-Okri, que en la lén- 

%, gúe Khazalid significa la Fortaleza 
del Artésano, en recuerdo a su 
miembro más célebre e importánte, 
Krángal-ek-Okri Gorog, 


Krángal había sido discípulo del Gran 

%* Maestro Cervecero Josef Bugman. De 

él aprendió los celosamente guarda- 

dos secretos de la elabora- 

ción dela famosa Bugman 

XXXXXX, además de 

otras afamadas cervezas. 

Krángel, coh profundo 

respeto hacia su maestró, 

siempre se negó a elaborar 

las famósas cervezas de Bug- 

man argumentando que “lá obra 

¡de un maestro permanece inalterable a 
= través de los tiempos. Únicamente él fiene 

¡derecho a variarla.... yO, por mi parte, erea- 

Té mis propias cervezas.” 


¿Krárigaltesultó gravemente herido durante 
una emboscada tendida a su dan por una partida de guerra de 
Geblins Nocturnos. Tras la batalla fue recogido por.un grupo de 
mineros Enanos que se habían establecido cerca del Territorio 
de la Asamblea. Cuando supieron que Krángal era un Maestro 
+ Cérvecero, y para más honra discípulo de Bugman, los mineros 
Je rogaron que sé quedara con ellos. La vida enla mind es muy 
triste si no te puedes relajar con unas cuantas jarras de cerveza 
tras una dira jornada bajo tierra, 


Krángal aceptó, y seconcentró en la constfucción de su negocio 
personal, la taberna y la fábrica de cerveza. La taberna recibió el 
nombre de El Enano Apacible. Las cervezas elaboradas eri ella 
son apreciadas en fodo el Imperio, e incluso el propio Empera- 
dar visitó a Krángal, como gran conocedor j 

(y dicen las malas lenguas que hasta 
¿ demasiado buen bebedor) de cerve- 

zas que es. 


Pero el éxito y la fama no hacían feliz a Krángal- No 
podía olvidar la muerte de sus familiares y compa- 
Reros, y se daba cuenta que el odio que sentía hacia 
los destructores de la obra de su maestro era más fuer- 
te que el afecto que sentía por sus compatriotas, más 
profundo que el amor al arte de elaborar cervezas, 


Una noche, después de despedir al último cliente; cerró la 
taberna, echó el cerrojo a la fábrica, y no se supo más de dl. 


A veces, con la falta de frecuencia que alfínenta las más 
nebulosas leyendas de bebedores, llegan a la taberna noti- 
cias de un Enano que ofrece cerveza a los ejércitos 
antes de una batalla, Las trpas que beben de 
esta cerveza vencen en las más duras contien= 
das y no se retiran jamás... pero nadie en el 
asentamiento ha podido comprobar la vefa- 
cidad dé estos hechos. 


Los conciudadanos de Krángal creen queen 
realidad el Maestro Cervecero ha ericontrado el 
destino que algún día nos alcariza a todos. 


Porgllo, los Enanos han construido úntúmulo 
funerario en honor al Maestro. Desde él, el espf- 
sifu de Krángal puede vigilar la taberna-que alzó 
con Su esfuerzo...Y a los discípulos a los que 
enseñó su noblé arte. Este cenotafio mues 
tza el profundo respeto que los Enanos 
sienten por el que fue su más famoso con- 
ciudadano, y no pierden la esperanza de que 
algún día el cuerpo y el espíritu de Kráhigal lleguen a reunirse. 
Así,el venerado Maestro volverá a tutelar la comunidad. En el 
monolito que corona el cenotafio puede leerse la siguiente ins- 
cripción. 
Grongol a Kréngal-a-Oloi-Gorog, ek bolg, el garaz, ek grim, ek gróm, 
ek gromthi. Azmmirat E orl...en bin gotog. 


Que una traducción bastante libre viene a decir: “Tumba de 
Krángal el Maestro Artesano Cervecera, el intrépido; el terco, el bravo, 
el gordo, el ancestro. Admirad su obra». ysobre todo'bebedla.” 


Ésta es, amable y paciente compañía, lásega de Krángal el 
Maestro Cervecero, tal y como me la contaron en ima conforta- 
ble taberna de Enanos situada entre Nuln y el Territorio dela 
Asamblea... y ño es aconsejable llamar mentiroso a un Enatio, 
ni tan siquiera a uno apacible. > ; = 


Félix Jaegar, modesto juglar, 
miediccre espadachín y alegre bebedor 





Hasta aquí-todo 
ole añ: 


que estamos: ante in: aut 
Enano. Sin embargo, cuando lo la impresión de que algo 


acaba de ajustarse a la idea q -mos de un 
La verdad es que como:sospee 


jué fue primero, el Enano o la Montaña? 


La montaña. Es difícil hacer la taberna sin haber bechó ani 
De hecho la cueva. Además, sin montañas no babr 
Enano. Es su bitat natur 
J.F- Me refería a tus 
orígenes en el ma- 
quetismo. 
¡Ah, eso! Yo empes 
como modelista milit 


Pisoteador escala War 
hammer 40.000. 





Jf- Alguna vez nos has dicho que la mina (veRWhite Dwarf'a* 30) 
y la taberna forman parte de un proyecto miicho más grande. 
Háblanos de él. y 





LL.O.- Quiero construir todo un asentamiento Enand, que gracias a la 
taberna por fin tiene nombre. Karad-a-Okri, Además de la mina y la 
taberna, ya tengo la torre del Jefe del Clan, y todavía mé falta por hacer 
la fragua, once o doce casas, un puertocóptero (tenzojen proyecto la 
construcción de un Girocóptero de carga), la posada de los Half 
tel asentamiento está cerca del Territorio de la Asamblea), y probable: 
mente pondré una casa de postas Imperial. También:es probable que 
construya una muralla y un castillo para la defensa del asentamiento. 














“..lo que tenía que ser un mero 
edificio con un anexo, se ha ido 
alargando hasta convertirse en un 
monstruo de más de once kilos.” 





.E. Háblanos un poco de la maqueta ¿Cuánto tiempo tardaste en 
acabarla? 


11.0. Tardé seis meses, los dos últimos tabajando de forma intensiva, 
púes le dedicaba un promedio de cuatro horas diarias 


E ¿De dónde surgió la idea? 


LLO.- Del regimiento de borrachos que apareció junto a la Venganza 
de Drong. En primer lugar pínté el regimiento y después pensé que 
porqué no hacer la taberna donde se emborrachaban. 


J.F.- ¿De dónde sae: 


LLO,- La taberna de los pubs que visito. Como trabajo sin planos, 
mientras trabajo voy añadiendo nuevos elementos. Además, mis her- 
manos y amigos me dan muchas ideas. Por ejemplo, en el caso de la 
taberna mi hermana me dio la idea de los dragones eléctricos de la 
jaula para generar la energía de la taberna. También me dijo que 
podría paner un dragón negro para representar un “dragón fundido”, 
pero al. final éste no lo puse. 





la inspiración para construir tus maquetas? 

















También saco 

muchas ideas de mis 

viajes por las Islas Britá- 

nicas, donde acostumbro a 

sacar fotografías de las casas con 
estructuras de madera como las de las 
casas que hago. 


J.F- ¿Destacarías alguna cosa de la maqueta? 
LLO- De hecho todo el conjunto, ya que lo que tenía > 
que ser un mero edificio con un anexo que tardaría uno o. 


dos meses en acabar, se ha ido alargando hasta convertirse en un * 
monstruo de más de once kilos de peso. Gajes de trabajar sin planos. 





Un ejemplo claro de esto es que al pirncipio quería poner tan sólo dos 
bombillas para iluminar la cueva, pero al final he colocado diez o 
doce, y me he visto obligado a construir el cenotafio para disimular el 
transformador para encender las bombillas. 


Sobre algunos de los detalles, quizás destacaría que la letrina está 
completa, con “papiras de water” y taza incluida 


J.F.- Tus maquetas generalmente son de Enanos, que también es 
tu ejército, pero ¿Por qué Enanos y no otro ejército? 

LLO.- Porque se parecen a mí (grandes risas entre el público que 
tiene que levantar la cabeza para mirarle a la cara -Ed). Me siento 
identificado con ellos, Son malcarados, tienen un humor de perros, les 
gusta la cerveza. fuman pipa y son un poco panzudos. 








4 Una de las características de muchas de las maquetas de Llués 
es que pueden desmontarse algunos elementos para ver el interior, 
donde no ha escarimado tiempo ni esfuerzos para poner hasta el últi- 
mo detalle. En este caso sin embargo, la cantidad de pegeños dera- 
lles.es tan grande que para fijarse en todos y cada uno de ellos nece: 
sitarías días...y todavía encontrarías nuevos detalles. 


¡or de la taberna no tiene nada que envidiar a los 
varios caños para llenar las jarras 
reposapiés e incluso una diana para lanzar 


-O- Estoy construyendo un Garrapato Mamut para mis cotsa- 
rios Orkos (mientras máldice por lo bajo y comenta que ha te 
que hacerlo porque no-hay Squars en Warhammer 
cabar un Shadowsword escala Warhammer 40,000. 
a.ratos muertos. Después regresaré a mi 
o. de Norses. 
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Ahí donde los veis, ta 
ñ 
en la Puerta Berrozana, en la Libr 
Plasencia. Esta librería, junto a la 
de Jóvenes Modelistas, orga: 





















ete.) contra una vasta 


por esas fastuosas ti 
derrotaron 








iiclaro! 


pues vale. 


asumido b 


bien su derrota 


instantes. 





pintura 
di 


maquetismo, 





cuando en 
alidad han estado luchando ferozmente, allá 
ría Los Pinos, allá en 
Asociación Placentina 
izó un enorme torneo, 
donde se enfrentaron diversos ejércitos (Bretonia, Imper 
horda 
dispuestos a arrasarlo todo. Después de va 
latas de refrescos, gritos varios y tirarse de los pelos 
las de dados, los No Muertos 
una gran hueste de Bretonianos, y 
gracias a esos malditos hechizos del Nigro- 
mante, que no cara a.Cara, porque sino nones, que ya 
te digo yo, que así en plan cobarde, tirando d 
) Perdonad, los Bretonianos todavía no han 
Bueno, 
mandaron estas fotos donde podéis verun par de 
aunque según se rumorea, se reúnen ef 
alas todos los sábados en la susodicha librería. A 
T, seguro que se dedican a enseñar técnicas de 
librar bata 
les propios de semejantes actividades. 
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Muertos, 
as batallas, 


de No 








le lejos; 


como decía, nos, 





las y demás despen- 






























PAUL SAWYER 
HOMBRES BESTIA 





ROY BARBER 
SKAVENS 





RICHARD HOBSON 
ELFOS SILVANOS 





RICHARD GUNSON 
BRETONIANOS 





LA LEYENDA DE LOS 
CUATRO JUGADORES 


Cuarta Parte por Robin Dews 


ueno, aquí estamos de nuevo, y “La Leyenda de los Cuatro 
B jugadores” se acerca a su final. Ya hace cuatro meses que 
nuestros héroes empezaron el proyecto, y abora cada uno de 
ellos es el orgulloso propietario de un ejército de Warhammer. 
A lo largo de estos meses, cada uno ba organizado un ejército, 
gastando poco más de 1.500 pesetas a la semana. Sus ejércitos 
han-alcanzado un valor aproximado de unas 24.000 pesetas, y 
en el episodio de este mes, nos informan una vez más acerca de 
sus planes y compras, de sus victorias y vicisitudes en el campo 
de batalla. El próximo mes efectuarán sus últimas compras, y 
nos darán su opinión sobre el proyecto. El próximo mes 
planeamos enfrentar a los cuatro entre sí, los Bretonianos y los 
Elfos Silvanos de los dos Richard contra el ejército del Caos, y el 
ejército Skaven de Paul y Roy en un gran informe de batalla 
¡Estoy impaciente por verlo! 








El trabajo de Andy peligra tras aplastar al ejército de Paul 





LA ROCA 





Un ejército de Hombres Bestia por Paul Sawyer 


e pasado la mayor parte del mes con 

la Piedra de la Manada que estoy 
construyendo como elemento de esceno- 
grafía para mi ejército de Hombres Bestia 
y como inicio de la empalizada alrededor 
de la cual podré librar mis batallas. 


Me llevó un poco de tiempo encontrar 
los materiales antes de poder empezar a 
construir la Piedra de la Manada, pero 
aparte de una bolsa de gravilla para 
modelismo y una hoja de poliestireno 
normal, el coste fue prácticamente nulo. 


El primer paso fue construir la base. 
Puesto que iba a utilizar piedras de ver- 
dad, necesitaba una base resistente, así 
que comencé con un trozo de cartón 
grueso que corté con la forma adecuada. 
Quería que la Piedra de la Manada estu- 
viera asentada sobre el extremo de un 
montículo, rodeada por un anillo de pie- 
dras más pequeñas, así que construí un 
montículo con un par de capas de polies- 
tireno a las que dí forma con una sierra 
de poliestireno. Tuve mucho cuidado de 
no tocar el alambre, que está muy ca- 
liente para cortar con facilidad el poliesti- 
reno (por supuesto, es mentira, me que- 
mé los dedos, y lo único que pude hacer 
fue procurar no llorar como un Elfo). 


Cuando completé el montículo, utili- 
cé una cuchilla de modelismo afilada 
para recortar cuidadosamente los 
agujeros donde irían las piedras que 
rodearían a la Piedra de la Manada 
Cuando digo “cuidadosamente” me 
refiero obviamente a "cortarme una y 
otra vez los dedos” (por favor enfer- 
mera, Otra tirita). El modelista Owen 


1975 Pra 
2475 Pta 
1650 Pta 


1 Minotauro 

3 Arpáas 

2 Paladínes Gors 
2 Cuchillas de 
Carruaje Goblin (Mu Order) 250 Pta 
1 Gor (Mail Order) 475 Pta 
2 Dos brazos de Jinete 
de Jabalí (Venta Directa) 


COSTE TOTAL 


275 Pra 
7.00 Pta 


(6750 + 350 Pta ahorradas el mes pasado) 





Branham me prestó un bote de masi- 
lla para modelismo y rellené con ella los 
agujeros. Después me dediqué a meter 
las piedras en ellos. Gracias a la masilla 
las piedras permanecerían en su sitio y no 
romperían el poliestireno. Cuando 
terminé con esto, empecé la titánica tarea 
de cubrir la base con arena y gravilla. 


Quería aplicar dos tipos de textura a la 
base ya que iba a ser una zona bastante 
amplia y no quería que tuviera un 
aspecto demasiado uniforme o pulcro, 
así que me puse a ello con un viejo 
pincel y un poco de cola blanca. 


También quería añadir unos cuantos es- 
queletos, escudos, armas y otra parafer- 
nalia a todo el conjunto, representando 
los trofeos arrebatados a los oponentes 
vencidos (ie incluso algunos de los 
miembros de los oponentes). Así que re- 
busqué en mi caja de restos y 
encontré un buen puñado de 
piezas que pegué a la vez que 
la arena. Cuando la primera 
capa estuvo seca amontoné 
arena alrededor de los cuer- 
pos y las armas, para darla im- 
presión de que habían queda- 
do parcialmente enterradas 
por el paso de los años. Cuan- 
do quedé 
pensar en la pintura... 


Lo obvio era empezar con una capa de 
imprimación negra, así que con el bote 
de spray en la mano, salí fuera (vigilado 
de cerca por mi esposa, quien por algu- 
na extraña razón prefiere que la alfom- 
bra no muestre esas preciosas rayas 
negras) 

Una vez seca la imprimación, apliqué 
una capa de barniz. Con esto no sólo 
lograría que la arena no se cayera, sino 
que al estar utilizando rocas porosas 
además actuaría como sellante y crearía 
una buena superficie donde pintar. 


Pensé largo y tendido sobre los colores 
que utilizaría, y cuando me recuperé me 
decidí por aplicar un pincel seco en gris 
claro sobre la arena, de modo que 
coincidiera con las peanas de los 
Hombres Bestia. Quería que las rocas y 
la Piedra de Manada resaltaran, pero que 
mantuvieran un aspecto oscuro y 
amenazador. Las pinté de negro y luego 
apliqué un pincel seco muy ligero de 
Terracota (que me quedaba de la 
anterior gama de pinturas). Puedes 
logfar este color mezclando rojo con un 
poco de negro. Lo único que quedaba 
era pintar los trofeos y pegar el césped 
artificial, lo que también haría juego con 
las pcanas de mi ejército. 








Estoy bastante contento con el resulta- 
do, iy espero añadir aún más trofeos a 
medida que gane batallas! Tengo la 
intención de añadir algo más a la Piedra 
de la Manada, ipero eso será una 
sorpresa para el próximo mes! 





Mi ejército tiene un aspecto mucho. 
más equilibrado ahora, y estoy 
realmente contento con él, tanto con el 
aspecto como con su capacidad de 
combate. Dispongo de dos sólidos 
regimientos con los Gors y los Ungors, 
y unas excelentes tropas de choque con 
los enormes Minotauros. Además de 
ellos dispongo de un Shaman Hombre 
Bestia, un Señor de los Hombres Bestia 
y una pequeña bandada de Arpías. Las 
compras de este mes me allanarán el 
camino para las miniaturas que pienso 
adquirir el mes que viene ¿Que suena 
siniestro? Podéis apostar por ello, 


Mis adquisiones de este mes fueron un 
Minotauro que añadí al regimiento que 





ya existía y tres Arpías para completar la 
bandada. También añadí un Gor, dos 
Paladines Hombres Bestia, dos 








cuchillas de Carruaje Goblin y dos 
brazos de Jinete de Jabalí Orco ¿Para 
qué quiero todas estas pie: 
pienso deciroslo, y eso es lo que hay! Sí 
queréis saberlo, tendréis que leer el 
próximo número. 





Como mi Piedra de la Manada estaba 
casi acabada, quería librar una baralla 
a su alrededor, así que desafié en 
combate a los Altos Elfos de Andy 
Sharman. Para que la Piedra de 
Manada fuera el elemento central 
del campo de batalla decidimos 
librar el escenario de La Batalla 
Final del Manual de Batalla. Éste 
era todo un desafío, ya que 
tendría que enfrentarme con 
un ejército de 1.500 puntos a 
los 3.000 puntos de Altos 








Elfos de Andy, que son tropas buenas 
en cualquier situación y no tienen 
puntos débiles obvios. Realmente iba 
a necesitar una tirada baja en el dado 
al determinar el número de turnos si 
quería tener alguna oportunidad. Sin 
embargo, Slaanesh me abandonó en 
el momento crucial y libraríamos una 
batalla de seis turnos. Vaya 





La batalla empezó muy bien. Mi 
Shaman convirtió al Gran Mago de 
Andy en un Engendro del Caos y esta 
monstruosidad destruyó en dos 
turnos una gran unidad de Maestros 
de la Espada y se trabó con unos 
cuantos Leones Blancos. A partir de 
, las cosas fueron de mal en peor, 
Mi falta de movilidad fue m: 
perdición, ya que una fuerza más 
móvil me flanqueó y derrotó. 











Ya verás el mes que viene, Sharman. 
Me encargaré de tus débiles Elfos. 
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A VISTA 
DE PÁJARO 


Un ejército de Elfos Silvanos por Richard Hobson 


quí estamos de nuevo. Con 

poco más de 6.750 pesetas 
para adquirir miniaturas y un mes 
para pintarlas. Ciñéndome más o 
menos a mi lista de ejército 
original, decidí adquirir una 
unidad de cinco Jinetes de 
Halcón. Estos me proporciona- 
rían una más que necesaria 
velocidad, y mis adversarios ten- 
drían algo de lo que preocuparse. 


Una vez más escogí un esquema de 
colores simple con verdes y 
marrones. Las miniaturas que elegí 
estaban equipadas con Lanzas (ya 
que quería disponer del modi- 
ficador de +1 a la Fuerza cuando 
cargasen) más una miniatura equi- 
pada con una espada que decidí 
que fuese el Paladín o Héroe de la 
unidad. Después de pintarlos, 
estaba listo para combatir una vez 
más, esta vez contra los Hombres 


Bestia de John-Paul Brisigotti. Desañié 
a John-Paul porque nunca antes había 
combatido contra un ejército de 
Hombres Bestia, y sabía que en el 
futuro tendría que terminar luchando 
contra el Tipo Gordo. 


Disponía de 2.000 puntos para orga- 
nizar un ejército, así que organicé 
aproximadamente el mismo ejército 
que utilicé en el Torneo del Personal, 
pero incluí un Hombre Árbol en vez del 
personaje — especial 
También decidí no in- 
cluir mis nuevos Jinetes 
de Halcón, ya que no 
creía que pudieran 
infligir mucho daño a los 
Hombres Bestia con un 





atributo de Resistencia 





de 4 y 2 Heridas cada 








Juas pa Raras Talamanca Piper 4 


Tira de Sract, nda de + 





5 Jinetes de Halcón Elfos Silvanos 
COSTE TOTAL 


La cara de Jolm-Paul lo dice todo 


Desplegué en profundidad y dejé que 
John-Paul avanzará hacia mí. Al no 
disponer de tropas de proyectiles en su 
ejército, Joha-Paul tenía que acortar 
distancias lo antes posible. Mi inten 
ción era ponérselo tan difícil como 
fuera posible. 


Mi estrategia se basaba una vez más en 
concentrar mis disparos sobre las uné- 
dades más poderosas del 
enemigo. Así que con- 
centré todos los disparos 
de mis arcos contra sus 
carruajes, ya que con- 
sideraba que estos 

eran la mayor ame- 

naza por su gran 
velocidad y po- 

tencia de impac- 

to. Conseguí 

pararlos justo a 
tiempo, y mi Hombre 


Árbol se lanzó 
contra ellos y los 
remató en com- 
bate cuerpo 2 
cuerpo. Nunca 
antes había con- 
templado una 
serie de tiradas 
de dados tan ma- 
las en una batalla 
de Warhammer. 
En los chequeos 
de pánico que 
tuvo que efectuar 
a continuación. 
todo el ejército de 
John-Paul, ex 
cepto los Ungors, 
huyó. Con su 
plan de batalla 
hecho trizas, po- 

co podía hacer para 

salvar la situación. Cotinuó luchando 
con valentía, pero fue inútil. 


6875 Pta 
6875 Pta 


¿Qué conclusiones puedo sacar de 
todo esto? Bueno, pues muy fácil 
John-Paul tuvo malas tiradas de dados, 
así que no debería haber ganado con 
tanta facilidad ¿Qué he aprendido? 
Bueno, eso lo sabrán pronto Paul 
Sawyer y Roy Barber cuando luche 


Pero, ¿sabe alguien cómo matar a un 
Señor de las Alimañas? 





Los Hombre Ari cas mo y poseer una tada de slació modificable de 5 6 da. 
Vet on sy 
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2 POR EL REY Y BRETONIA 


4 Un ejército Bretoniano por Richard Gunson 


3 


Í 1 mes he logrado acabar mi 


unidad de Caballeros Andantes 
después de añadir dos Caballeros más 
y el Portaestandarte de Batalla, con lo 


IDAD: 6 UABLIERS NOVA P 
Tao lc Pdo Sam bd 

















que tenía un total, incluido el General, 
de diez Caballeros. 


También he añadido una segunda 

unidad de Escuderos a Caballo pintada 
con la misma librea que los Escu- 
deros a pie. Así que, ¡otro mes con- 
centrado en la caballería! 


Con una segunda unidad de 
Escuderos a Caballo pretendía en 
primer lugar disponer de una 
unidad en cada flanco para trabarse 
con el enemigo o encargarse de las 
unidades de hostigadores o que 
fuesen capaces de infiltrarse, y en 
segundo lugar añadir aún más arcos 
a mi ejército. Ahora dispongo de 
cuarenta y nueve soldados armados 
con arcos en mi ejército, lo que 
debería preocupar suficientemente 
al enemigo como para atraerle a 
distancia de carga de mis Caba- 
lleros, que obviamente todavía son 
mi arma principal. Como ya he 
tenido a mis Órdenes un ejército 
Imperial, sé por propia (y amarga) 
experiencia que un atributo de 
Liderazgo de 7 no es suficiente para 
superar los chequeos de desmo- 
ralización y pánico. Así que, incluso 


5 Escuderos a Caballo 
2 Caballeros Andantes 


1 Portacstandarte Caballero del Grial 


COSTE TOTAL 


(igracias a la 1850 Pra ahorradas en compras anteriores!) 


¿0s babéis fijado en el parecido 
entre Richard Gunson y su 
conversión de la miniatura de 
general «Se basó en él mismo 
como modelo? 


en las batallas más pequeñas, siempre 
procuro incluir en mi ejército un 
Portaestandarte de Batalla para las 
tropas humanas. La miniatura en sí es 
un Portaestandarte Caballero del Grial 
cuyo caballo he curvado un poco para 
dar la impresión de que está lige- 
ramente encabritado, a punto de 
cocear. Como todo general Bretoniano 
sabe, aunque se supone que un Ca- 
ballero con Habilidad de Armas 4 y 
Armadura Pesada armado con una 
Lanza de Caballería es tu mejor gue- 
rrero, isiempre son los Caballos los 
que causan la mayor parte de las bajas! 


Después de haber llevado mi ejército a 
un par de tiendas (ahora mismo está en 
la tienda de Manchester Megastore), me 
suelen preguntar por dos cosas: las 
pcanas y los estandartes. Bueno, pues 
así es como los hago. 

Añado un poco 
de masilla de mo- 
delismo en una o 
dos de las peanas 
de la unidad, y 
después corto un 
poco de las cer- 
das de una esco- 
ba para simular 
arbustos o hierba 
alta y las clavo en 


4875 Pra 
2450 Pta 
1375 Pta 
8700 Pta 











la masilla para sujetarlas firmemente. 
Después lo cubro todo con una capa 
de cola blanca y sumerjo la peana cn 
arena o césped artificial. Una vez seco 
le aplico un lavado con tinta marrón, y 
a continuación un pincel seco con 
Marrón Cuero mezclado con blanco. 
Por último, añado pequeños “charcos” 
de cola blanca diluida y las sumerjo en 
césped electroestático, un césped de 
nylon disponible en cualquier tienda 
de modelismo. El proceso completo 
lleva bastante tiempo, pero creo que el 
resultado merece la pena. 





En cuanto a los estandartes, en primer 
lugar esbozo el diseño en un papel fino 
y lo pinto antes de cortarlo. Después 
utilizo cola blanca diluida para pegar el 
estandarte o flámula, y para lograr 
darles un aspecto de “movimiento” las 
doblo mientras todavía no se ha secado 
la cola blanca. Por último, aplico un 
ligero sombreado en las dobleces 
del estandarte y pinto los bordes 
donde no encajan exactamente. 
Los estandartes son muy impor- 
tantes, así que les dedico bastante 
tiempo para que queden bien. A 
menudo una unidad puede 
quedar espectacular aña- 
diendo una bandera im- 
presionante, lo que 
desvia la atención del 
mediocre pintado 

de las miniaturas. 





El ejército tiene un valor superior a los 
1.500 puntos, así que teniendo en 
cuenta que Roy juega con Skavens 
decidí practicar un poco con el jefe 
de nuestra tienda de Manchester, 
Steve. Me gustaría decir que perdí 
por poco, pero no fue así. Mi ejército 
fue aniquilado en poco tiempo: perdí 
a 41 de mis plebeyos y Escuderos a 
manos de 5 Corredores de Alcanta- 
rillas, que fueron de unidad en 









unidad, desmoralizando a cada 
una de ellas y provocando che- 
queos de pánico en las restantes. 
Mi general fue víctima del terrible 
hechizo Plaga antes incluso de 
entrar en combate, y los restantes 
Caballeros Andantes también mu- 
rieron por la plaga. Mi único mo- 
mento bueno fue yer cómo los 
Portadores del Incensario de Plaga 
morían en medio de su propia 
nube de gas venenoso. Bueno, al 
menos Roy no tiene Corredores de 
Alcantarillas. Todavía. 


El próximo mes voy a aumentar el 
ejército hasta 2.000 puntos, lo que 
me parece un número adecuado y 
redondo. Voy a efectuar una conver- 
sión en el Duque montado en 
Pegaso del que hablaba el mes 
pasado. Tengo unas cuantas ideas 
sobre cómo utilizarlo, y creo que 
añadiré otra hechicera para aumen- 
tar mi potencia de fuego mágica 


Caballero del Grial de 
Richard como 

Portaestandarte 
de Batalla. 
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La increíble conversión de 
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LOS SEÑORES DE LA PLAGA DEL CLAN PESTILENS 


Un 


Herce empecé a 
reunir a los Hijos de la Rata 
Cornuda, y con la ayuda de mis colegas 
de trabajo aquí en Games Workshop, 
'mi ejército estaba tomando forma. Mis 


DAD: $ MON DE PURA 
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ejército Skaven por Roy Barber 


primeras salidas al mundo de la super- 

ficie han dado como resultado una 

serie de aplastantes derrotas a manos 

de expertos generales, y los hombres 

rata se han retirado rápidamente a su 
imperio subterráneo para restañar 
sus heridas y devorar a los caídos. 
Por lo tanto, el Consejo de los Trece 
se ha reunido y ha tomado una serie 
de decisiones. 


En primer lugar, como el general que 
soy, le he echado un buen vistazo a 
mi ejército. El núcleo de mis 
chirriantes tropas son los Guerreros 
Skaven, apoyados por una pequeña 
unidad de Monjes de Plaga y 
unidades de especialistas como los 
potencialmente devastadores 
Lanzallamas de Disformidad y los 
Lanzadores de Viento Envenenado. 
Mis miniaturas de personaje incluyen 
las habituales tropas de mando junto 
a criaturas realmente poderosas. 
como el terrible Señor de las 
Alimañas y el Señor de la Muerte 
Snikch. Por supuesto, con un valor 
de 600 puntos, es difícil desplegar al 
Señor de las Alimañas en una batalla 
equilibrada, a menos que la batalla 
sea a más de 2.500 puntos (o haga 
trampas...). 

Estudiando de nuevo mis anteriores 
batallas, creo que la razón de mis 


6 Monjes de Plaga 


6 Portadores del Incensario de Plaga. 


COSTE TOTAL 


derrotas se debe a la poca efectividad 
de mis tropas una vez los oficiales han 
muerto. Este hecho se hizo evidente 
gracias a las hachas de los Enanos del 
Caos en mi última batalla. En cuanto 
perdí a una unidad, ¡el resto del 
ejército no tardó en dar media vuelta y 
huir! Así pues, ¿cómo puedo evitar 
esto? Las tropas de las que puede enor- 
gullecerse la Rata Cornuda fueron los 
Monjes de Plaga del Clan Pestilens 
Aunque son pocos en número, su 
habilidad de furia asesina les propor- 
ciona una gran ventaja en combate y 
son más que capaces de sobrevivir en 
una batalla, Si dispusiera de un par de 
unidades de tropas especializadas más, 
tales como el Lanzallamas de Disfor- 
midad y los Lanzadores de Viento 
Envenenado con ellos, serían capaces 
de derrotar con facilidad al oponente, 
dando un giro total a la situación. Mi 
principal unidad de Guerreros Skaven 
sólo fue efectiva en una cosa: la muerte 
de mi general y la resultante huida de 
mis peludos guerreros... Las unidades 
de apoyo, como los Lanzadores de 
Viento Envenenado y los Enjambres de 
Ratas resistieron hasta que las tropas 
habituales huyeron ¡Cobardes! 


Por tanto, el Consejo ha designado a 
un nuevo Señor de la Guerra y ha 
recabado la ayuda de los Señores de la 
Descomposición del Clan Pestilens. 
Para mi próxima 
batalla, el ejérci- 
to habrá aumen- 
tado gracias a 
seis Portadores 
del Incensario 
de Plaga y otros 
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LOS AUTÉNTICOS PROTAGONISTAS... 


Así es como yo veo a mis tropas: 


LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD 
-Mi Lanzallamas de Disformidad ha 
sido devastadoramente eficaz en la 
"mayoría de las batallas, y sólo me 
ha fallado contra los Enanos del 
Caos, cuando con la típica atención 
a los detalles de los Skavens, saltó 
una chispa ¡y toda la dotación 
quedó envuelta en llamas! 


ASESINOS 

Veloces y letales, los ocultos 
Asesinos golpean justo cuando el 
enemigo no se lo espera, Excepto a 
los guerreros más poderosos. sus 
Espadas Supurantes normalmente 
matan a todos sus enemigos. 
SEÑOR DE LAS ALIMAÑAS 
Terrible e imparable en el combate, 
el terrorífico Señor de las Alimañas 


seis Monjes de Plaga, con los cuales 
lograba una fila adicional para mis 
tropas más efectivas, además de añadir 
una potencia devastadora a mi arsenal. 
Los Portadores del Incensario de Plaga 
son las tropas más fanáticas que 
pueden desplegar los Skavens, dedi- 
cados por completo a la causa y 
convertidos en enloquecidas máquinas 
de matar por los nocivos vapores de los 
incensarios de piedra de disformidad. 
En combate, su fanática devoción está 
representada por las reglas de furia 
asesina y odio. Unidas a la letal neblina 
mortal que los incensarios emiten, 
tienes una tropa realmente letal! 

Ahora el ejército tiene un aspecto un 


poco más mortifero, y mientras los 
Señores del Clan intrigan y planifican, 


es una pesadilla andante para 
aquellos que lo desafían. ¡pero 600 
puntos son muchos puntos por su 
ayuda! a z 
SEÑOR DE LA MUERTE SNIKCH 
Desde luego, es el Señor de la 
Muerte, entrando y saliendo del 
combate con facilidad, matando a 
todos a su paso. Pero, una vez más, 
su alto coste puede ser un im- 
pedimento. 

ENJAMBRE DE RATAS 

Por sólo 50 puntos, y con 5 Ataques 
y 5 Heridas. los enjambres de ratas 
son ideales para inmovilizar al enc- 
migo durante unos cuantos turnos. 
Quiero adquirir algunos en mis 
próximos refuerzos y realmente 
causar problemas a mi enemigo 


vigilan cuidadosamente a sus tropas 
con entrecerrados ojos rojos, 
dispuestos a eliminar a los débiles y a 
alimentarse con sus huesos. Mientras 


"lees esto, hay mensajeros diri- 


giéndose hacia las madrigeras de los 
clanes Eshin, Pestilens y Skyre para 
reclutar más tropas mientras mi 
ejército se prepara para la batalla. Los 
peludos están aprendieado muy 
rápido, y su número aumenta aún 
más en el interior de su imperio 
subterráneo. Los Skavens se hallan 
bajo el férreo mandaro de un nuevo y 
mucho más experto Señor de la 
Guerra. Pronto probarán el san- 
griento sabor de la victoria. 
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¡Una batalla de Warhammer absolutamente enorme por Jervis Johnson y Tuomas Pirinen! 


De vez en cuando hay un informe de batalla que perdura en el recuerdo durante años. El de este mes * 
es uno de estos, con 7 jugadores, una mesa de 450 x 180 cm y más de 48.000 puntos de tropas... 





Jervis: Ya hace unos cuantos años que decidimos librar una batalla 
realmente grande para un informe de batalla. El informe fue bautiza- 
do como Dueto de Colosos y apareció en el número 18 de la revista 
White Dwarf. En ella se vieron involucradas todas las miniaturas del 
Imperio y Elfos Silvanos de Games Workshop contra todas las 
miniaturas de los ejércitos de Orcos y Enanos del Caos de Games 
Workshop, en una enorme batalla con varios jugadores. Fue un 
enfrentamiento épico, del que salieron triunfantes los Orcos y sus 
aliados Enanos del Caos. Ah, esos días felices... pero me estoy des- 
viando del tema. Como decía, Duelo de Colosos lo libramos hace 
unos cuantos años, y pensamos que era el momento de tener otro 
“gran” informe de batalla en White Dwarf"Sin embargo, esta vez, 
pensamos que en vez de utilizar los ejércitos de Games Workshop 
ía más divertido reunir a un grupo de jugadores con sus propios 
ejércitos. Como si el propio Destino lo hubiese decidido así, John 
Stallard, nuestro jefe de ventas y general de un enorme ejército 
Imperial, había estado pensando algo parecido, y ya había empezado 
a reunir a un grupo de jugadores para librar un enorme enfren- 
tamiento entre Imperio y Orcos y Goblins. Cuando el Destino habla, 
es mejor que le escuches, así que la batalla de John fue raptada 
rápidamente y utilizada como base para este informe de batalla 
































Las grandes batallas suelen ser una gran diversión, pero requieren 
mucha mayor preparación y tiempo que una batalla habitual. Lo 
primero que debes conseguir son dos grupos de jugadores, y 


reunirlos a la misma hora y lugar. Como ya os habréis fijado, John 
posee un gran ejército Imperial, y había logrado que los gemelos 
Perry no sólo se apuntaran a librar la batalla, sino que Alan Perry 
estaba de acuerdo en librarla en su enorme sala de juegos. Los 
hermanos Perry también poseen un enorme ejército, y lo que es 
más, el garage en la casa de Alan ha sido especialmente adaptado 
para librar batallas en su interior, ¡sobre una mesa de juego de 450 
por 180 centímetros! Éste sería el lugar perfecto. Ahora sólo 
necesitábamos unos cuantos oponentes para enfrentarse a las 
fuerzas combinadas de John y los Perry. John ya había empezado a 
encargarse de ello y había reclutado a Paul Robins, nuestro jefe de 
fábrica y jefe de un gran ejército de Jinetes de Jabalí, espléndi- 
damente pintado, como sólo podía esperarse del dos veces ganador 
del trofeo Golden Demon, pero necesit más generales 
Orcos. Por suerte disponemos de dos expertos generales pielverde 
en el Estudio, en las personas (2,12) de Gordon Davidson, dos veces 
ganador del Torneo del Personal de Warhammer, y Paul Sawyer, ¡el 
magnífico editor de esta revista! Con esto probablemente hubiera 
habido jugadores (¡y miniaturas!) más que suficientes para la 
batalla, pero entonces Jim Buller, que “dirige” a los pintores de 
miniaturas, oyó hablar de la batalla y puso morritos hasta que le 
dijimos que podía traer su ejército Imperial y unirse al comba 
¡aunque antes de ceder esperamos hasta que aguantara 
respiración y se pusiera azul! 


















































Así que allí estábamos: siete jugadores. 
dos enormes coaliciones de ejércitos y 
un lugar donde librar la batalla. Lo 
énico que nos quedaba por hacer era 
reunirnos y enfrentarnos... ¡que es 
cuando las Cosas empezaron a torcerse! 
Una de las cosas de las que te darás 
cuenta cuando intentes organizar una 
gran batalla es que cuanto más 
jugadores haya implicados, más proba 
ble es que alguien se ponga enfermo o 
no pueda venir por otras motivos. En 
nuestro caso, la persona que se puso 
enferma fui yo (!); y el jugador que no 
pudo aparecer fue Paul Sawyer, con la 
pobre excusa del “exceso de trabajo” 
(él, ¡ja!). Por suerte, pudimos encontrar 
sustitutos rápidamente. Yo fui sustituido 
por el gurú de Warhammer Tuomas 
Pirinen. y la amplia masa de Paul fue 
parcialmente reemplazada por la sílfide 
de Ronnie Renton, nuestro jefe de 
ventas en el Reino Unido, famoso por 
aparecer en un concurso de disfraces en 
Games Workshop como un dado de 
doce caras (además ganó. ¡lo que es aún 
más increíble!). lo que demuestra que sí quieres ascender en 
Games Workshop tienes que aparecer luciendo prendas idiotas. 


LAS 


Así que empezamos la batalla, pero en un enfrentamiento de este 
calibre iban a ser necesarias unas cuantas reglas especiales. Por 
suerte, aunque estaba pachucho. pude aparecer al inicio de la 
batalla para explicar cuáles serían las reglas especiales. Ya 
habíamos decidido limitar los objetos mágicos y hechizos tanto 
“como pudiéramos. para que el enfrentamiento fuese decidido por 
los “grandes regimientos” en el campo de batalla en vez de por 
personajes poderosos y hechiceros de nivel 3. John Stallard es 
famoso por su desprecio hacia los objetos mágicos y los hechiceros 


Un extraño resultado en la Tabla de Generación de Terreno da como resultado dos 
planchas de poliestireno y una papelera encima del tablero 


de alto nivel utilizados por la mayoría de los jugadores, y si 
hubiese sido por él, no habría habido magia en absoluto. Sin 
embargo, los otros jugadores se negaron a llevar las cosas tan lejos. 


Para una batalla de un tamaño titánico como esta, la forma 
habitual de elegir objetos mágicos no habría sido práctica. El 
enorme número de personajes existentes habría requerido vaciar 
toda la caja de Warhammer Magia para cumplir una fracción de 
la posibilidad de objetos mágicos que tenían ambos ejércitos. 


Además, utilizar tantos objetos mágicos en la batalla hubiese sido 
aburrido, ¡por no mencionar el hecho de que cabía la posibilidad 
de que los jugadores no recordaran quién tenía qué! No, esta 
batalla sería decidida por la fuerza de las armas y la valentía de los 
hombres (¡y Orcos!) en vez de por un exceso de magia. 


Así que decidimos seleccionar unos cuantos objetos mágicos 
apropiados. Tuomas le echó un vistazo a todos los objetos 
mágicos del Warhammer Magia y eligió aquellos que de 
acuerdo con el trasfondo pertenecían a los Orcos y Goblins o al 
Imperio, de modo que el Imperio consiguió el Martillo de Sigmar, 
el Sello de Plata y el Anillo de Volans. por ejemplo, mientras que 
los Orcos se equiparon con los típicos a objetos Orcos, como la 
Espada de Borko, el Hacha de Grom. Morgor la Mutiladora y el 
Estandarte de Guerra de Gorko. Ambos ejércitos también 
disponían de unos cuantos Pergaminos de Energía, y de 
Disipación y Destrucción de Magia, puesto que estos objetos 
mágicos son bastante más comunes y darían aliciente a la fase de 
magia. Cada bando tenía que distribuir los objetos entre sus 
personajes como creyera conveniente. Aparte de estos objetos, 
sólo se permitirían aquellos utilizados por los personajes 
especiales. La verdad es que también teníamos la esperanza de 
que los Generales se pelearían entre sí por ver quién se quedaba 
con los mejores objetos mágicos. 


En vez de traer un ejército con un valor de puntos determinado, se 
les pidió a los jugadores que simplemente trajeran todas las 
miniaturas de su ejército. incluídos los personajes especiales. 
Aunque no tenían que calcular los puntos, sí debían confeccionar 
una lista de ejército como referencia durante la batalla y para 
escribir este artículo. Les dije a los jugadores que no se 
preocuparan por los objetos mágicos, niveles de los hechiceros y 
cosas así, ya que habíamos decidido todo eso de antemano. 
También les dije a los jugadores que cada uno estaría al mando de 
su propio ejército durante la batalla, y que cada ejército sería una 
entidad independiente aunque combatieran en el mismo bando. 
Por ejemplo, el Señor de la Guerra de Gordon no podría afectar a 
los Orcos del ejército de Paul Robins. y así sucesivamente. 





Ya preparados, los jugadores aparecieron a la hora indicada y 
empezaron a “desempacar” sus ejércitos. Hubo una cierta 
cantidad de duplicaciones de personajes especiales, por lo que al 
comienzo de la batalla hice que los jugadores decidieran quiénes 
iban a utilizar el personaje especial en cuestión. Los “sobrantes” 
serían simplemente personajes normales. Lo siguiente que le 
alos jugadores fue que cada bando podría incluir un Hechicero de 
evarto nivel, uno de tercer nivel, uno de segundo nivel. y tantos 
como quisieran de primer nivel. y que los jugadores decidirían 
entre ellos quién incluiría los de nivel superior. Puesto que 
algunos de los personajes especiales eran hechiceros de alto nivel, 
esto nos proporcionaba los suficientes hechiceros como para 
aseguramos que la magia tuviera algún efecto en la batalla, ¡pero 
no como para que la decidiera! En cuanto al resto de las 
miniaturas de personajes en los ejércitos de cada uno. 
simplemente permitimos que cada jugador incluyera -un General 
de ejército y un Portaestandarte de Batalla en cada contingente, y 
después decidieron que todos los demás personajes sobre montura 
serían héroes, y que los personajes a pie serían paladines. 


Con las tropas que iban a participar en la batalla ya decididas, 
todo lo que me quedaba por hacer era explicar cómo funcionaría 
la magia, y comentarles a los jugadores el uso de las reglas de 
reservas que íbamos a utilizar. En cuanto a la magia, ya había 
decidido que se determinarían los Vientos de Magia de la forma 
habitual, con 2D6 cada turno, y después distribuir las cartas por 
igual entre los jugadores de cada bando, añadiendo al resultado de 
los dados una carta adicional por cada jugador. Esto implicaba 
que cada jugador dispondría de al menos una mano de dos o tres 
cartas de Vientos de Magia para lanzar hechizos con los 
hechiceros de su propio ejército, o intentar dispersar los lanzados 
por su oponente del equipo contrario. Debo admitir que no estaba 
muy seguro de que esto fuera a funcionar correctamente, ¡pero 
por suerte sí que funcionó! El otro único cambio en cuanto a las 
reglas de magia fue ignorar los chequeos de ¡Wanagh! para los 
Orcos: el enorme número de miniaturas de Orcos presentes en el 
campo de batalla implicaba que sí utilizábamos esa regla, ¡para el 
turno uno o dos a lo sumo no quedarían shamanes Orcos! En 
realidad, la regla de reservas sólo la utilizó el contingente de los 


ejércitos Imperiales, y simplemente les permitía mantener 
unidades en reserva fuera del campo de batalla y ponerlas 
en juego al final de cualquiera de sus propios turnos. Las 
unidades en reserva entraban en juego por su propio borde 
del campo de batalla, pero no podían entrar directamente en 
combate. Utilicé esta regla porque no estaba seguro de que 
pudieran desplegarse todas las miniaturas de los dos 
ejércitos, ni siquiera en la enorme mesa de juego de 450 por 
180 centímetros que había en la sala de juegos de la casa de 
los Perry. La regla de reservas le permitía a los jugadores 
mantener algunas unidades fuera del campo de batalla si se 
quedaban sin lugar donde desplegarlas, hasta que hubiera 
espacio suficiente para hacerlo. 


Y eso era todo. Los jugadores empezaron a desplegar sus 
ejércitos (colocamos una enorme pantalla en medio de la 
mesa de juego de modo que pudieran desplegarlos en 
secreto sin que el otro lo viera), y regresé a mi Casa para 
acostarme en mi lecho de enfermedad, dejando a Tuomas 
encargado a partir de entonces. Su relato de la batalla 
aparece en las páginas que siguen. Sin embargo, me quedé 
el tiempo suficiente como para ver a ambos ejércitos 
desplegados y, vaya, el espectáculo era toda una maravilla. 
Lo único que me da rabia es no poder haber estado para ver 
cómo se desarrolló la batalla... 





Jim Butler: ¿Por qué me enca 

Bueno. en parte porque me gusta mucho su variada 
historia y su trasfondo. Me encanta el hecho de que 
el Imperio sea arrogante e impertinente, poderoso y 
frágil a la vez. Disfruto con la diversidad de los 
tipos de tropas, desde los orgullosos caballeros y 
disciplinadas filas de Alabarderos hasta los 
apocalíptico Fla, 
Adoro la naturale. 
tica de la lista de 

que te permite incluir distintas y 

como los Ogros y los Halflings ¡Pero lo 

que más me gusta son los Cañones de 

Salvas! 


asus tropas al 


onirados más tarde por tos 


¿tras hab 


las muchas 
determinar quién movía en primer lugar ¡Los Orcos 
vieron algo preocupados co Generales de dtados de 6. 





Paul Robíns y s o es sobre mm s un opone 





Ronnie Renton, Jefe de Y a hop en Gran Bretaña, Fijaos en el Basilisco, ¡al que los 
del Imperio apodaron la Muerte”! (Éste no es el ejército de Ronnie, es el mío. Ronnie 


esto antes, dese oh 
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Tuomas: Cuando se retiró la pantalla que 
separaba ambos bandos, la sala de juegos resonó 
con los quejidos y lamentaciones. Ambos ejér- 
citos incluían tal número de tropas, máquinas de 
guerra, tropas de elite, monstruos y carruajes de 
guerra, que la simple visión de todo aquello era 
suficiente para infundir miedo al más valiente de 
los generales, 


Gordon empezó inmediatamente a contar el 
número de Tanques a Vapor, pero le recordaron en 
seguida que algo así era inútil, ¡puesto que los 
Orcos sólo pueden contar hasta tres (1, 2, 
muchos, muchos más...)! 


Realicé unos cuantos cálculos rápidos y 1 
unas cuantas cifras bastante impresionantes: el 
Imperio había traído 7 Tanques a Vapor, 6 
unidades de caballería pesada, 3 Carruajes de 
Guerra y 21 Cañones, Morteros y Cañones de 
Salvas. Por otro lado, los Orcos y Goblins habían 
traído 6 peñas de Jinetes de Jabalí, 14 carruajes de 
guerra y Vagonetas Snotling, y 9 Lanzadores de 
Rocas, Catapultas de Goblins Voladores y 
Lanzadores de Virotes! 


Una vez superada la impresión de ver tanta tropa Masificada 
frente a ellos, los generales empezaron a discutir acerca de lo que 
debían hacer en siguiente lugar y cómo derrotar a la 
aparentemente invencible hueste que tenían enfrente. Se 
determinó quién movía en primer lugar mediante una tirada de 
dados, ¡que los generales del Imperio ganaron gracias a un triple 
6! Los Señores de la Guerra Orcos se miraron aprensivamente 
unos a otros y exclamaron un unánime: “¡Ob, oh!” 


TURNO 1 IMPERIAL 


Los tambores del ejército Imperial empezaron a tocar a izquierda 
y derecha. El enorme ejército del más grande de todos los reinos 
del Viejo Mundo comenzó a marchar hacia adelante. Los siete 
Tanques a Vapor traquetearon ruidosamente mientras avanzaban, 
expeliendo nubes de vapor y con un chirrido de maquinaria. 
Formaban la punta de lanza del ataque del ejército Imperial 
Desafortunadamente, uno de los Tanques a Vapor de John voló en 
pedazos, impidiendo el paso a la caballería pesada que avanzaba 
detrás de sí. 


John Staliard hace 
avanzar sus Tanques a 
Vapor, Pistoleros, 


La paralla es retirada para revelar. 


El resto del ejercito del Imperio comenzó su avance con la 
caballería y los numerosos Carruajes de Guerra, pero la mayor 
parte de la infantería del Emperador permaneció en su posición y 
preparó sus Ballestas, Arcos Largos y armas de fuego. El Pegaso 
de John voló alto, preparándose para descender sobre los 
piclesverdes en el siguiente turno. En el flanco izquierdo, el 
Dragón Negro del Conde Butler también voló alto, observando a 
los Orcos desde arriba, buscando los objetivos apropiados. 


El Imperio incluía numerosos regimientos de infantería equipados 
para el combate cuerpo a cuerpo, y éstos avanzaron, interponién- 
dose entre las tropas de proyectiles propias y el enemigo. La línea 
de batalla Imperial estaba preparada. El centro mantuvo la 
posición, e incluso las dos grandes unidades de caballería de los 
orgullosos Templarios del Imperio tampoco avanzaron. Los 
Mariscales Imperiales Perry 8: Perry obviamente habían decidido 
debilitar las líneas enemigas con sus cañones y morteros antes de 
enfrentarse en combate cuerpo a cuerpo a la horda. 


El ejército Imperial formó dos enormes pinzas: las tropas de 
choque del Imperio avanzavan por los flancos derecho e 
izquierdo, mientras el centro se preparaba para recibir la carga del 


El centro Imperial, al mando de 
los gemelos Perry, permanece 
inmóvil. Sólo avanzan las 


unidades de hostigadores. 


El ejército de Orcos y 
Goblins avanza a toda 
velocidad 











enemigo. Si los humanos lograban derrotar a los enemigos en los 
Hancos, la horda Orca quedaría destruida 


Las baterías de Grandes Cañones rugieron, En el flanco derecho, 
los cañones de John segaron a ocho Jinetes de Jabalí. y tres más 
caseron en el extremo izquierdo. Uno de los cañones de los Perry 
hirió a un Gigante en el centro de la línea de los pielesverdes, Pero 
en general las bajas de los Orcos y Goblins fueron leves, teniendo 
en cuenta la enorme cantidad de cañones utilizados. 


“Arrojando la carta de Energía Total, 
John Stallard lanzó el hechizo de 
Paralización contra la unidad de Jinetes 
de Jabalí de Robins, ¡inmovilizando al 
General, el Portestandarte de Batalla y la 
unidad de una sola vez!” 


En la fase de magia no pasó nada de interés, ya que la mayor parte 
de los hechizos fucron dispersados. Sólo Jim logró lanzar hechizos 
en el flanco izquierdo, utilizando el hechizo Protección sobre su 
Dragón. La única otra excepción fue en el flanco derecho del 
Imperio. Arrojando la carta de Energía Total. John Stallard lanzó el 
hechizo Paralización contra la unidad de Jinetes de Jabalí de 
Robíns, ¡inmovilizando al General, el Portestandarte de Batalla y 
la unidad de una sola vez! 


TURNO 1 ORCOS Y GOBLINS 
Un enorme grito de ¡WAAAGH!!! surgió de los enormes 
regimientos de pielesverdes cuando la inmensa horda Orca se 
dispuso a avanzar. En una increíble demostración de eficiencia, 


sólo unos cuantos de las docenas de regimientos de la horda no 
superaron sus chequeos de animosidad. 























Los Carruajes de Lobos Goblins. gracias a su enorme capacidad de 
carga de 45 centímetros, se estrellaron contra las unidades del 
Imperio que avanzaban y habían sido lo bastante idiotas como para 
ponerse demasiado cerca. Varios Arqueros a Caballo de Kislev 
atacados de este modo lograron evitar la destrucción matando a los 
lobos, pero la mayoría de las tropas Imperiales se giraron y 
huyeron para evitar ser destruidas. De este modo podrían 
reagruparse para combatir más tarde 





Ambos ejércitos desplegados para el combate ¡Vaya líneas de batalla! 








El resto de la gran masa 
de tropas avanzó en una 
única y sólida línea. 
Los Orcos y Goblins 
eran ampliamente su- 
perados en armas de 
proyectiles. pero si po- 
dían sobrevivir a la si- 
guiente andanada de 










Gordon y Paul tras escuchar la 
fanfarronada de los generales del 
Imperio sobre una inminente victoria 


disparos, estarían en 
una posición excelente. 






Mientras tanto, en el 
centro, el Señor de la Guerra de Gordon voló alto, listo para 
abalanzarse sobre los Imperiales en el siguiente turno. En una 
batalla de corta duración como ésta, causar el máximo daño tan 
pronto como sea posible es muy importante ¡Cada punto de 
victoria contaba! 





¡Cuando Jim Butler señaló que Gordon estaba moviendo las 
tropas de Ronnie se armó un gran follón! Gordon ha sido dos 
veces ganador del Tomeo Warhammer del Personal, por lo que 
obviamente los generales del Imperio no querían tener que 
enfentarse a un ejército mandado sólo por él. Entre las fuertes (y 
sonoras) protestas de todos los generales del Imperio John 
Stallard invocó el temido poder de la Orden Ejecutiva (propiedad 
exclusiva del Jefe de Ventas) y frustró los intentos de Gordon de 
controlar el ejército de Orcos. 


Los Goblins Voladores se catapultaron por los aires. Agitando-sus 
alas recorrieron el cielo sobre el campo de batalla y se lanzaron 
contra el Gran Teogonista, que se hallaba predicando a las tropas 
situadas en el centro Imperial para que se mantuvieran firmes y no 
cedieran un centímetro frente a sus viles enemigos. Los Goblins 
alados cayeron a su alrededor, ¡pero el Sumo 
Sacerdote salió indemne! “Ya lo veis, hombres. es 
seguro que Sigmar está conmigo! 





El resto de las máquinas de guerra Orcas también 
abrieron fuego, pero sus disparos fueron igual de 
inefectivos, En particular, los disparos de Ronnie 
causaron más daño a sus propias tropas que a sus 
adversarios humanos ¡Perdió todas sus máquinas 
en una serie de catastróficas tiradas de dados! 


Los dos Grandes Jefes Orcos Salvajes volaron alto 
y atacaron a los Héroes Imperiales montados en 
Pegasos. Como era de suponer, despedazaron a los 
Pegasos, con lo que los Héroes Imperiales cayeron 
en picado y se precipitaron hacia la muerte contra 
el suelo ¡Aunque sólo fuera para molestar a John, 
Paul imitó el sonido de esos pobres héroes 
Imperiales mientras caían hacia el suelo! 





En la fase de magia los Orcos lanzaron hechizo tras 
hechizo, pero todos fueron dispersados por los 
generales del Imperio (¡la mayoría con resultádos 
de 6 en las tiradas de dados!). Esto causó que la 
mayoría de los jefes Orcos gruñeran disgustados, 
pero después de un alegre intercambio de insultos 
estaban listos para iniciar el segundo turno. 

















































Los Grandes Jefes Orcos 
Salvajes sobre monstruos 
ES voladores cargan contra el 


Azhag el Carnicero ataca a los 
Caballeros de la Reiksgard 
pero es rechazado 


Los Carruajes de 
Lobo Goblin avanzan 


para reforzar el centro 


TURNO 2 IMPERIAL 


Al inicio del segundo turno el Imperio declaró relativamente 
pocas cargas, aunque el Dragón Negro del Conde Butler bajó en 
picado para atacar a Skarsnik, Señor de la Guerra del flanco 
derecho Orco. Los Tanques a Vapor y los Carros de Guerra se 
lanzaron contra las líneas de los Jinetes de Lobo y los Carruajes 
Goblin, iniciando un enorme combate cuerpo a cuerpo que iba a 
durar hasta el final de la batalla. 


Debido a sus cuatro Tanques a Vapor, sus Carros de Guerra y sus 
numerosas Órdenes de Caballería, el flanco derecho Imperial 
tenía un aspecto muy poderoso, pero los monstruos voladores de 
Paul eran una amenaza muy sería. Todavía tenía intactos sus 
Jinetes de Jabalí y sus Carruajes, así que era seguro que tendría 
lugar un feroz combate 


Prácticamente el resto de las tropas del Imperio permanecieron en 
sus posiciones. y sólo una parte de la caballería marchó en dirección 
al enemigo. Los Mariscales del Imperio Perry £ Perry estaban 
jugando al contraataque, y confíaban en sus cañones y ballestas 


El Dragón se “enfrenta” 
a Skarsmik, el Señor de la 
Guerra Goblin Nocturno 


Los numerosos arqueros y ballesteros en el centro de la línea 
Imperial apuntaron sus armas contra el centro de la horda Orca 
que estaba cargando contra ellos. A lo largo de la línea Imperial” 
los cañones, morteros, armas de fuego, Rifles Largos Hochland y 

ballestas llenaron el aire con silbantes proyectiles. Cayeron 

docenas de Orcos, y muchos huyeron presas del pánico a pesar de 
las amenazas y maldiciones de sus jefes. Sólo por las balas de los 
cañones de los Perry murieron catorce Jinetes de Jabalí, y la 
mayoría de las restantes armas de proyectiles también dispararon 
contra estos Orcos de elite. Los Señores de la Guerra Orcos 
gruñeron, inquietos por la visión de sus mejores tropas cayendo 
bajo una lluvia inmisericorde de proyectiles. 


Cayeron aproximadamente dos docenas de Orcos y Goblins bajo las 


ballestas, arcos largos y armas de fuego del Imperio, y el Gigante de 
Gordon sufrió 2 beridas. Desde luego. la puntería de los soldados 
del Emperador estaba mejorando. Los Tanques a Vapor también 
abrieron fuego mientras sus comandantes abrían las escotillas, y 
pronto pudo oirse por doquier el tableteo de sus Pistolas de Repe- 

5. También los Carros de Guerra abrieron fuego, y aumentó el 
número de muertos. Los Orcos y Goblins habían sufrido muchas ba- 
jas, pero, ¿sería suficiente para parar la avalancha de pielesverdes? 


Los Señores de la Guerra Orcos gruñeron 
sobre como los “humanoz” eran unoz 
debiluchos “por dizparar contra loz Chicoz 
de Jabalí y no luchar cara a cara como 


guerreroz de verdad...” 


Las vanguardias del Imperio y de los Orcos y Goblins se 
encontraron tanto en el flanco derecho como en el izquierdo. Los 
Pistoleros, Arqueros a Caballo de Kislev y los carros de Guerra se 
enfrentaron contra una mezcla de Jinetes de Lobo Goblin, 
carruajes ¡e incluso un Basilisco utilizado por Ronnie! Bastantes 
unidades pequeñas de ambos bandos se desmoralizaron, pero en 
general parecía que las fuerzas del Imperio llevaban ventaja 


El Imperio prosiguió con su ataque en la fase de magia. En el flanco 
derecho el hechizo Destrucción aniquiló por completo a los Jinetes 
de Jabalí de Ronnie, y en el centro una Explosión redujo a otra peña 
de Jinetes de Jabalí a una sola miniatura. En ese momento los 
Señores de la Guerra Orcos gruñeron sobre como los “humanoz” 
«ran unoz debiluchos “por dizparar contra loz. Chicoz de Jabalí y no 
luchar cara a cara como guerreroz de verdad 







































































URNO 2 ORCOS Y GOBLINS 
Era el comienzo de un nuevo turno para los Orcos y Goblins. Los 
pielesverdes habían sufrido unas terribles bajas debido a lo 
disparos de proyectiles, pero ahora la primera oleada de las 
unidades principales estaba a distancia de carga de los humanos. 
La animosidad tampoco tuvo mucho efecto en este tumo, y el 
ejército de Orcos y Goblins mostró una eficiencia muy destacable. 








Todas las unidados de pielesverdes que se encontraban a distancia 
cargaron contra la línea de batalla Imperial. con mumerosos Jinetes 
de Jabalí y carruajes encabezando el ataque. La Quimera y la 
Serpiente: Alada de Paul. junto a sus Jinetes Orcos Salvajes, se 
lanzaron en picado y cargaron contra la flor y nata de los Caballeros 
del Imperio en el flanco derecho. Las cosás no tomaban buen cariz, 
¡porque los Caballeros de John se enfrentaban a 22 ataques! En el 
centro, los Gigantes habían alcanzado finalmente la línea Imperial, 
y se dedicaron a su pasatiempo favorito. saltar arriba y abajo sobre 
los acosudos regimientos Imperial 








El resto de los piclesverdes avanzaron contra sus odiados enemigos 
humanos tan rápido como pudieron. Los carruajes de Paul giraron a 
la derecha, para apoyar el centro del ejército Oreo y ayudarles en su 
ataque contra los numerosos regimientos de proyectiles que estaban 
cuusando tantas bajas en las peñas de Jinetes de Jabalí. 











Los arqueros Orcos y Goblins demostraron su inefectividad una 
vez más, y las máquinas de guerra sufrieron numerosos 
problemas. Sólo cayeron aproximadamente una docena de 
humanos, aplastados por los peñascos de los Lanzadores de 
Rocas. Un rayo de esperanza lo constituyó el Goblin Volador de 
Gordon, que impactó a un Tanque a Vapor y Je cansó importantes 
daños, En el centro, los Gigantes machacaron a las tropas del 
Imperio y les obligaron a retroceder. 


En el flanco derecho, los Orcos lanzaron más unidades contra los 
Carros de Guerra y los Pistoleros, y uno de los valientes Carruajes 
de Lobos de Paul cargó contra un Tanque a Vapor, aunque 1 
siquiera logró arañar la superficie de la máquina metálica, Mientras 
tanto, en el flanco izquierdo del Imperio. el Señor de la Guerra 
Skarsnik de Ronnie y su mascota, el Garrapato Cavernícola 
Gobbla, luchaban ferozmente contra el Hechicero Imperia 

































Las líneas de batalla convergen 








'La Mirada de Morko, ¿impacta a 25 6 26 soldados, John? 


John: * ¡Vete a paseo, Paul! 


monstruoso Dragón Negro. Las mandíbulas del Dragón se 
cerraron. y el gigantesco Garrapato quedó chafado como una fruta 
podrida. Skarsnik contestó al ataque e hirió al Hechicero, pero en 
ese momento el Señor de la Guerra del flanco derecho tenía que 
enfrentarse en solitario al tremendo poder de un Dragón, Una de las 
unidades de Orcos Salvajes Jinetes de Jabalí cargó contra los 
Alabarderos, apoyada por los Jinetes de Lobo. Un solitario carruaje 
Goblin cargó contra los Flagelantes, matando a 12 de ellos, 








La Quimera y la Serpiente Alada de Paul se abalanzaron desde el 
cielo contra el enorme regimiento de la Reiksgard en el flanco 
derecho del Imperio. Las mejores tropas del Emperador lucharon 
con valor, pero no sirvió de nada. La guardia personal del 
Emperador quedó desmoralizada y huyó, y fue rápidamente 
abatida por los monstruos que la persiguieron, que entonces se 
abalanzaron contra los Lobos Blancos. Ante la visión de tan 
poderosos guerreros muriendo. las tropas de a pie del Imperio 
podían haber perdido la fe y dejarse llevar por el pánico, pero la 
mayoría de las tropas de John permanecieron en sus posiciones. 











Azhag el Camicero, Señor de la Guerra de Gordon, no tuvo tanto 
éxito. En una muestra de completa incompetencia, Azhag ni 
siquiera logró impactar a sus enemigos. y su Serpiente Alada 
tampoco lo hizo mucho mejor. Azhag resultó herido, no logró 
superar su chequeo de desmoralización y huyó hacia las líneas 
Orcas con la Reiksgard pisándole los talones. 


La fase de magia comenzó con Paul dispersando el hechizo 
Paralización. Después. utilizó la carta de Energía Total para 
lanzar la Mano de Gorko seguida por la Mirada de Morko. El 
hechizo arrasó toda la línea de batalla Imperial, ¡matando a 20 
hombres de distintos regimientos! Sobre el campo de batalla se 
oyó un enorme rugido mientras el intendente pagador del Imperio 
contaba las bajas para borrarlas de la lista de paga. A pesar de 
estas pérdidas, la línea Imperial se mantuvo firme. Normalmente 
este tipo de matanza habría obligado a John a efectuar varios 
chequeos de pánico, pero las fanáticas palabras del Gran 
Teogonista calmaron los nervios de la tropa. El Sumo Sacerdote 
les recordó el premio que les esperaba en el otro mundo si 
luchaban con valor por el Imperio, ¡y que los Demonios del Caos 
reclamarían sus almas si no cumplían su deber! 





¿ACAMADA A LESS 


AT. IAMMER 


Yaya 





TURNO 3 IMPERIAL 


En el centro de la línea Imperial la 
Reiksgard y los Arqueros a Caballo 
de Kislev cargaron contra Azhag el 
Camicero, que continuó su huida, 
¡y escapó por los pelos de ser 
atrapado y aniquilado! 


En el flanco derecho, Johm lanzó su 
contraataque. Los Espaderos y los 
Exploradores cargaron contra los 
dos monstruos voladores que 
habían hecho huir a la Reiksgard 
en el tuno anterior. 


El resto de las tropas de combate 
cuerpo a cuerpo del Imperio car- 
garon contra las unidades más 
peligrosas del ejército enemigo. 
Los Carros de Guerra, caballeros 
y héroes se lanzaron contra las 
Vagonetas Snotling, Gigantes y 
carruajes. Si estas unidades no que- 
daban fuera de combate ráp 

damente, devastarían las líneas 
de batalla Imperiales en el si- 





guiente tumo. 


Paul Robins utiliza la treta de “Gigante disfrazado de árbol” 


“Cuando dos balas de cañón no lograron herir a Azhag, 
decidimos que, obviamente, ¡los artilleros habían impactado 
al Orco en la cabeza!” 


La fase de disparo comenzó con otra enorme andanada de 
cañonazos. Todas las piezas disponibles apuntaron al general 
montado en una Serpiente Alada de Gordon, pero prácticamente 
todas fallaron o no lograron herirle, Sólo dos balas de cañón 
lograron impactarle, ¡y ambas impactaron al propio Azhag el 
Carnicero! Todos los jugadores estaban seguros de que Azhag ya 
era cadáver, pero para horror (e incredulidad) de los gemelos 
Perry, ¡obtuvieron un resultado de 1 en ambos dados, y no 
lograron herir al Señor de la Guerra! Después de una larga 
discusión, decidimos que, obviamente, ¡los artilleros habían 
impactado al Orco en la cabeza! 


El resto de los disparos del ejército Imperial se concentraron 
contra los últimos carruajes y Vagonetas Snotling. Tres de ellos 
fueron destruidos o dañados, pero en general este turno los 
Imperiales no fueron tan afortunados como en el anterior 


Para disgusto de Ronnie, Skarsnik fue devorado de un solo 
bocado por el Dragón Negro de Jim, y una oleada de pánico 
recorrió las filas del ejéseito de Orcos y Goblins. (Si dejas que un 
Enano intente hacer el trabajo de un Orco...— Paul Sawyer). La 
mayoría de los pielesverdes que avanzaban en el flanco derecho 
del ejército Orco perdieron el control y se escurrieron de vuelta a 
su propio borde del campo de batalla, dejando muy atrás a las 





Los Orcos se lanzan 
contra la línea de batalla 
principal del Imperio 


numerosos Orcos y Goblins 
del fianco derecho huyan 
























































vitoreantes tropas Imperiales. Todo el flanco derecho Orco se 
derrumbó: los pocos regimientos que no habían huido del campo 





de batalla se hallaban superados en una proporción de tres a uno, 
y en ese momento el Dragón Negro podía arrasar a su antojo. El 
Señor de la Guerra Goblin Renton se cogía la cabeza desesperado, 
pero juró luchar hasta el amargo final. 


En el flanco derecho, los Carros de Guerra de John que cargaron 
derrotaron a los Jinetes de Lobo y les hicieron huir del campo de 
batalla, Pero en ese momento las primeras peñas de Jinetes de 
Jabalí de Paul estaban a distancia de carga, preparadas para 
aniquilar las filas de soldados Imperiales. 





“¡Uno de los Fanáticos se las 
arregló para matar a uno 
de los Gigantes de Gordon!” 


La Quimera y la Serpiente Alada, junto a sus Jinetes Orcos 
Salvajes. lucharon contra la unidad principal de Caballeros del 
Lobo Blanco de John y el General Imperial. El general, 
desenvainando su mágica Espada de la Justicia, decapitó a uno de 
los Grandes Jefes Orcos, pero el enorme número de ataques que 
efectuaron los monstruos voladores les hizo ganar el combate y 
desmoralizar al regimiento de humanos. Los Caballeros del Lobo 
Blanco y el general huyeron, seguidos muy de cerca por la 
Quimera y su jinete Orco Salvaje (John Stallard no estaba nada 
contento, y murmuraba cosas acerca de formularios de despido y 
oficinas de desempleo mientras mirabá/a Paul). La silbante 
Serpiente Alada permaneció en el lugar donde había caído su 
amo, protegiendo su cadáver contra todo aquel que se acercara 





En la fase de magia no pasó nada de particular, ya que todos los 
hechizos fueron dispersados. Los Hechiceros humanos y los 
Shamanes Orcos guardaron cada uno una carta de magia, y se 
prepararon para el siguiente turno. 





A todo lo largo del campo de batalla los Orcos y Goblins hicieron 
avanzar al resto de sus unidades en un desesperado intento de 
romper las líneas Imperiales, antes de que fueran despedazados 
por los cañones Imperiales. 





El combate cuerpo a cuerpo que tuvo lugar 4 continuación fue 
realmente sangriento. El general de John recibió la carga de la 


Jim lucha por la posesión de la granja vallada 


Quimera y su jinete Orco Salvaje, y fue abatido sin piedad. Los 
Alabarderos fueron masacrados por los Jinetes de Jabalí Orcos 
Salvajes. pero la presencia del Gran Teogonista logró que se 
mantuvieran en su posición. En el centro, un único Carruaje 
Goblin logró desmoralizar y destruir una unidad de veinte 
Reiksgards. Gordon estuvo riéndose durante unos cinco minutos. 
aunque los Perry no parecían pasarlo tan bien como el Señor de la 
Guerra Orco Davidson. Esto ya fue añadir sal a la herida, porque 
Azhag se había reagrupado... 


Las peñas a pie de Goblins ya estaban tan cerca de las líneas 
Imperiales que salieron los inevitables Fanáticos. Alimentados 
con los Hongos Sombrero Loco, los Fanáticos aniquilaron a una 
unidad de ballesteros de John, ¡matando a 18 y borrándola por 
completo del campo de batalla! Por otro lado, ¡uno de los 
impredecibles Fanáticos se las arregló para 
matar a uno de los Gigantes de Gordon! 
(obviamente estaba demasiado borracho 
para apartarse a tiempo — el Gigante, no 
Gordon. Bueno, aunque...— Paul Sawyer) 

















En el combate entre los Caballeros Pantera y 
la peña de Jinetes de Jabalí de Paul, Marius 
Leitdorf. el Conde Elector de Averland golpeó 
a diestro y siniestro, matando a dos Orcos. 
Pero el Señor de la Guerra Orco, armado con 
el Hacha de Grom paró por la mitad al loco 
Conde Elector y ganó el combate para los 
Orcos. A pesar de ello, los Caballeros no se 
desmoralizaron, y se prepararon para seguir 
combatiendo, 


La magia tampoco tuvo mucha relevancia en 
este turno, con la excepción de la Mano de 
Gorko, ¡que transportó a toda una unidad de 
Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes de Paul al 
combate contra el Gran Teogonista! Si los 
Orcos podían matar a esta pieza vital que 
sostenía unido al centro Imperial, todavía era 
posible que ganaran la batalla. 






Éste era el último turno del Imperio, así que para sacarle el 
máximo partido, los Caballeros y Carros de Guerra que habían 
estado esperando para contraatacar cargaron contra la flor y nata 
del ejército de Orcos y Goblins. Una vez más, los Jinetes de Jabalí 
fueron el principal objetivo de las cargas del Imperio. Realmente 
parecía que los generales humanos tenían algo personal contra 
estos guerreros Orcos de elite 


En este tumo no había tantos objetivos, y los disparos del e) 

Imperial no fueron tan efectivos. Hay que hacer una mención espe- 
cial de uno de los Tanques a Vapor de John. Con un sonido chas- 
queante, la Pistola de Repetición del comandante del tanque abatió a 
seis Jinetes de Jabalí Orvos Salvajes, ¡aniquilando a toda la unidad! 


En el combate cuerpo a cuerpo, los Carros de Guerra y los 
caballeros tuvieron una actuación excepcional, derrotando a 
numerosas peñas, pero parecía que los Orcos estaban matando a 
más humanos que los humanos a Orcos. 


El jinete del Dragón de Jim cometió un error fatal. y € 

una unidad de Orcos equipada con el Estandarte de Guerra de 
Morko. El Hechicero que montaba el Dragón murió de un terrible 
dolor de cabeza, cuando su cerebro quedó inundado por la energía 
del ¡Wasagh!. ¡haciendo que los Señores de la Guerra Orcos 
cayeran al suelo retorciéndose de risa! 


El carruaje de Gordon. después de destruir a la unidad de la 
Reiksgard en el turno anterior, cargó contra los Caballeros Pantera 
y destrozó a cinco hombres. Parecía que iba a destruir a otra 
unidad de caballeros, pero el General del Imperio en el centro 
estaba armado con el Martillo de Sigmar... Con cuatro poderosos 
impactos aniquiló tanto a la tripulación como a los lobos: 
¡dejando sólo el chasis del carruaje! 


Había llegado el momento en que los Jinetes de Jabalí Orcos 
Salvajes -mágicamente transportados al combate cuerpo a 
contra el Gran Teogonista por un imaginativo hechizo- atacaran a 


“Una vez más, los Jinetes de Jabalí fueron el principal 
objetivo de las cargas del Imperio. Realmente parecía que 
los generales humanos tenían algo personal contra estos 

guerreros Orcos de elite.” 


Sumo Sacerdote, cosa que hicieron, 
matando al líder del Culto de Sigmar. Sin 
su presencia, el centro de la línea Imperial 
fue presa del pánico, y cinco unidades 
huyeron, ¡sin posibilidad alguna de 
reagruparlas! Los Alabarderos finalmente 
se desmoralizaron ante la muerte de su 
líder, y fueron aniquilados, Azhag el 
Carnicero, quien había cargado: contra 
una unidad de Reiksgard a pie, obtuvo 
unos cuantos puntos de victoria más al 
destruirlos. Acabó trabado en combate 
cuerpo a cuerpo contra la Reina del Hielo, 


Era la fase de magia del Imperio, y su 
última oportunidad de causar un daño 
realmente efectivo. La Vagoneta Snotling 
que le quedaba a Gordon fue el objetivo 
del hechizo Destrucción. Cuando intentó 
dispersar el hechizo, reforzó la carta de 
dispersión, ¡pero obtuvo un resultado de 
1 cuando necesitaba un simple 2 Ó más! 
Como era de esperar, el hechizo aniquiló 
a la tripulación de Snotlings. Por último, 
John lanzó el hechizo Paralización contra 
los Jinetes de Jabalí de Paul, inmovilizán- 
dolos de nuevo. 






















La muerte del 
Imperial 
provoca la huida de 
sas unidades 









El Gran Teogonista muere a 
manos de los Jinetes de Jabalí 
Orcos Salvajes 











TURNO 4 ORCOS Y GOBLINS 


Como la mayor parte de sus unidades estaban trabadas en combate 
cuerpo a cuerpo, los Orcos efectuaron pocas maniobras. La 
Quimera regresó al campo de batalla, posándose en el centro del 
ejército Imperial y provocando la huida de más unidades 
Imperiales 















A continuación abrieron fuego los Lanzadores de Rocas y los 
Goblins Voladores. Gordon había calculado las distancias en los 
tumos anteriores de manera realmente poco exacta, pero las cosas 
cambiaron de forma dramática. Con una estimación de distancia 
exacta de 120 centímetros, ¡el Goblin Volador le acertó en toda la 
:eneral de los hermanos Perry! “¿Qué hacemos ahora, 
preguntaron los gemelos-. “No saquéis un seis” «fue 
la respuesta. (la regla de Cuidado, Señor, Aargh! le permitía a los 
gemelos una tirada de dado. donde un resultado entre 1 y 5 
indicaba que el general se salvaba). Y por supuesto, Alan obtuvo — PH 
un 6 y el general Imperial murió, ¡atravesado por el puntiagudo 
casco del Goblin Volador! Con su General muera, el ejército 
Imperial del centro giró en redondo. En una serie de chequeos de 
pánico no superados, los regimientos de infantería tiraron sus Y 
armas y empezaron a correr, En total, cuatro regimientos dieron 

la vuelta y huyeron, y como era el último turno, ¡no podían 
reagruparse! A pesar de sus heróicos esfuerzos, el ejército 
Imperial estaba cediendo a la enorme presión! Con un sólo 
disparo, ¡Gordon había conseguido 10 puntos de victoria! 


























































Los combates cuerpo a cuerpo no fueron decisivos, y las líneas 
de batalla no se movieron demasiado. La unidad de Jinetes de 
Jabalí Orcos Salvajes, recién salidos de otra matanza, cargaron 
contra una unidad de Lanceros Imperiales, aniquilándolos por 
completo. Azhag hirió a la Reina del Hielo, dejándola sólo con Y 
una herida, quien en un momento de auténtico horror, se preparó 

para golpearle con la espada Fearfrost, que era muy capaz de 
matarle instantáneamente si le hería. Desafortunadamente, sólo. 
obtuvo un 1 y no superó el chequeo de desmoralización, con lo 

que Azhag la mató alegremente, provocando que las tropas 
humanas a su alrededor huyeran 





Los últimos hechizos del ¡WAAAGRH! recorrieron el campo de 
batalla, pero con poco efecto. La Mano de Morko transporó a 
los Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes al combate cuerpo a cuerpo 
contra una de las baterías de cañones Imperiales 


Con esa última tirada de dados, acabó el cataclísmico combate, 
¡con algo bastante parecido a una victoria de los pielesverdes! 





Gordon entra en éxtasis cuando el general de los hermanos 
Perry muere 
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Tuomas: Ambos bandos habían sufrido 
unas bajas terribles. La batalla había sido 
todo lo que esperábamos: tensa, excitante, 
desesperada y heroica. El combate había 
estado realmente muy igualado: las 
horribles bajas por proyectiles sufridas por 
los Orcos y Goblins quedaron compensa- 
das por la matanza causada por los 
pielesverdes en cuanto el combate fue algo 
íntimo y personal”. 


Tuomas Pirinen 


más 





Pero al final la psicología fue el factor decisivo. Durante el último 
turno los generales del Imperio no lograron superar sus chequeos 
de pánico, por lo que una gran parte de la infantería del Imperio 
estaba huyendo al final de la batalla. Así que cuando se calcularon 
los puntos de victoria, los Orcos y Goblins salieron vencedores. 
¡pero por poco! 

Podría hablar durante horas acerca de los avatares de la guerra, las 
lecciones tácticas aprendidas en esta titánica batalla, o las reglas 
especiales que utilizamos. Pero lo que esta batalla demostró es 
que la victoria o la derrota no son algo importante: ¡lo que 
realmente importa es que los jugadores se diviertan! Con este 
pensamiento, los exhaustos Generales volvieron a casa. Cada uno 
conservará en la memoria un conflicto épico que revivirían 
durante muchas de las frías noches de invierno. y los héroes de ese 
día serían recordados con cariño. 






















Gordon: ¡Qué gran batalla! Una soberbia 
victoria de todas las tribus de Orcos 
reunidas, y sólo la débil y patética tribu de 
Renton nos dejó en la estacada 






Nuestro plan era muy sencillo. Yo avanzaría 
para trabar el centro de la línea Imperial y el 
veloz ejército de Robins cargaría para ayudarme a destruirlo 
(dejando atrás la fuerza Imperial de John, más lenta), y después 
ambos ayudaríamos a Ronnie a destruir el ejército de Jim en el 
flanco izquierdo del ejército Imperial. Desafortunadamente, esto 
resultó ser una tontería (lo siento Ron), pasé 4 turnos avanzando por 
el valle de la muerte mientras Paul quedó trabado casi inmediata- 
mente contra la división Panzer del Imperio (4 Tanques a Vapor 

¡vergonzoso!). Todo tenía un aspecto bastante apurado y casi 
'ominoso hasta que sucedieron varias cosas en el último turno. Con 
la muerte del Gran Teogonista de John y mi más que afortunado 
impacto sobre el general de los Perry (y los subsiguientes chequeos 
de pánico no superados) convertimos lo que era un probable empate 
en una completa desbandada. A Gorko y Morko les gusta hacerte 
pasar un mal rato antes de echarte una mano. En general, todos nos 
lo pasamos muy bien. En estas páginas sólo hemos reflejado 
algunos de los momentos emocionantes experimentados durante el 
día. Ahora os dejo con la canción de victoria de nuestros Orcos 
cuando beben, “Zomos los Orcos, zomos los Orcos, zomos, zomos, 
zomos los Orcos” (repetir hasta quedar inconsciente por la bebida) 


Gordon Davidson 



























Jim: La enorme variedad de tropas 
disponibles para un general Imperial le 
permite muchos y diferentes estilos de 
juego. La táctica más común es ablandar al 
enemigo con los proyectiles y mantener tu 
caballería en reserva para asestar el golpe 
decisivo. Éste es más o menos el plan que 
adoptamos, Parecía que funcionaba bien, y 
aunque nuestras máquinas de guerra eran 
un poco impredecibles, lograron causar unas bajas impresionantes 
entre los carruajes y regimientos de caballería (¡¿2!) de los 
pielesverdes. Así que, ¿por qué el centro y el flanco derecho se 
hundieron en el último turno del modo en que lo hicieron? 





Jim Butler 








El escuadrón de Tanques a Vapor de John Stallard demostró serun 
poco temperamental, y al averiarse en los momentos más 
inapropiados obstruyeron el avance de su ejército. Durante los dos 
primeros turnos eliminó a la mayor parte de los Jinetes de Jabalí y 
los Jinetes de Lobo de Paul, e incluso logró atravesar sus líneas 
con una unidad de Pistoleros. Pero una vez Paul se trabó en 
combate cuerpo a cuerpo con el cuerpo principal del ejército de 
John, sus Jinetes de Jabalí hicieron pedazos las unidades de infan- 
tería, y John fue incapaz de responder a tiempo con la caballería. 


Alan y Michael Perry se encargaron del centro del ejército 
Imperial, y empezaron extremadamente bien cuando lograron 
ahuyentar a Azhag el Carnicero, el Señor de la Guerra de Gordon. 
Logró reagruparse, lo que no es ninguna sorpresa (aunque si los 
Arqueros a Caballo de Kislev le hubieran alcanzado, la batalla 
podría haber tenido un final muy diferente). Los pielesverdes que 
quedaban se trabaron en combate cuerpo a cuerpo con el centro de 
la línea Imperial, y las cosas parecían igualadas hasta que un 
Goblin Volador empaló al general de los Perry. Eso es lo que pasa 
cuando obtienes un 6 en la tirada de chequeo de la regla de 
¡Cuidado Señor, Aargh!. Por supuesto, una gran parte de su 
ejército huyó cuando éste murió, y convirtió una batalla igualada 
en una completa desbandada. 


El flanco izquierdo fue una historia muy diferente. Tuve la astucia 
de incluir un Dragón en mi ejército, y rápidamente me situé en el 
centro del ejército de Orcos y Goblins de Ronnie Renton. Cuando 
el Dragón se comió a Gobbia y después a Skarsnik en rápida 
sucesión, el ejército de Ronnie se desmoronó. Sólo el enorme 
tamaño de la mesa de juego le permitió reagrupar a la mayor parte 
de su ejército, Cargar con un monstruo volador o una unidad de 








E 





caballería ligera contra el ejército enemigo puede ser una buena 
manera de contener a sus regimientos, y te proporciona la 
oportunidad de aniquilarlos con las tropas de proyectiles. Les 
impide marchar, y obliga al enemigo a retirar unidades de su 
ataque frontal contra tu línea. Has de estar dispuesto a perder esa 
unidad, que es más que probable que quede destruida, pero su 
sacrificio ayudará a inclinar la balanza a tu favor. 


Otro factor que afectó a la batalla fue el hecho de que Joho, Alan 
y Michael desplegaran ejércitos históricos, con sólo unos cuantos 
monstruos y hechiceros. Casi la única excepción fue el Gran 
Teogonista de John, que prácticamente sostuvo él sólo todo el 
flanco hasta su muerte, Y claro, en cuanto desapareció, todo el 
flanco derecho quedó realmente debilitado. Por el contrario, mi 
ejército estaba repleto de monstruos, hechiceros y todas esas 
cosas que diferencian a Warhammer de una batalla histórica. 
Creo que desde luego esto me 
ayudó mucho, ¡especialmente 
porque me enfrentaba a un 
ejército repleto de monstruos! 


La táctica de ablandar al enemigo 
con proyectiles era básicamente 
buena, pero si vas a probarla, no 
le olvides que, en última instan- 
cia, las batallas se deciden en el 
combate cuerpo a cuerpo. Puedes 
decantarte por aniquilar o 
aminorar el avance del enemigo 
con tus tropas de proyectiles. 
pero al final tendrás que trabarte 
en combate cuerpo a cuerpo. 
Puesto que la unidad que carga 
siempre lleva la ventaja, debes 
estar preparado para tomar la 
iniciativa, sín importar lo duro 
que sea el enemigo. Los Orcos 
Salvajes montados en Jabalíes 
son muy buenas tropas de por sí. 
¡eso sin necesidad de que encima 
te ataquen en primer lugar! 


Debido a la enorme cantidad de dados que hubo que tirar, Gordon estuvo más que agradecido de 


su mutación “Manos Grandes”... 
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mb Med 


l umenro Más RÁPIDO PARA ADQUIRIR hl 
LAS ÚLTIMAS NOVEDADES GAMES WORKSHOP 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games Workshop 
te ofrece para que puedas disfrutar de sus juegos y de las Miniaturas 
Citadel en cualquier punto del planeta. 

Además de conseguir que tu pedido llegue 73 a 

en menos de 48 horas hasta la puerta de e Sy 

tu casa, los Trolls de Venta Directa os == S PH 
ofrecemos montones de ventajas de 3 

las que sólo nosotros disponemos: 

información sobre novedades, 

consejos y tácticas para tus 

batallas, ofertas para formar tu 

ejército, promociones especiales, 

productos exclusivos... 


CUÁNDO ESTAMOS [ Y 
Podrás encontramos ea Wa (A JN 1 
de LUNES a VIERNES > 


de 9:30 a20:30 delatarde N ELÉFONO / 


h VA kE 3 
USES 


DÓNDE ESTAMOS 191057 
GAMES WORKSHOP A e SÓN 
VENTA DIRECTA 0 


Motores, 300-304 ; Ñ 
Poligono Gran Via Sur S Sivives en Barcelona 


puedes seguir utilizando: 
los números de teléfono: 


08908 L'HOSPITALET 
DELLOBREGAT 
BARCELONA 





BLISTERS 


LAMANDRA ... 
TERRADÓN 


GUERREROS 
SAURIOS (3) 


PALADÍN GUERREROS SAURIO: 


GRUPO DE MANDO 
ESLIZONES CON JABALINA (3) 


ESLIZONES CON JABALINA (4) 
LANCEROS SAURIOS (3) .. 


PALADÍN 
GUARDIA DEL TEMPLO 


GRUPO DE MANDO 
GUARDIA DEL TEMPLO (2 


SAURIOS GUARDIANES 


ENJAMBRE 
DE LAGARTOS (10) 


2.175 Pta 
2.175 Pta 


2.175 Pta 


1.375 Pta 
825 Pta 


1.375 Pra 
1.375 Pta 
20 1,375 Pta 


825 Pta 


1.125 Pta 


1.125 Pta 


.. 825 Pta 


EJÉRCITOS WARHAMMER 
HOMBRES LAGARTO ..... 2 


GRUPO DE MANDO 
ARQUEROS ESLIZONES (3) . 1.375 Pta 


GRUPO DE 
. 1.125 Pta 


ARQUEROS ESLIZONES (4) . 1.375 Pta 








| GUERREROS 
SAURIOS (6) conocio 1.375 PTA 
«GUERREROS 
ESLIZONES (8)... «1375 PTA 


OS RECORDAMOS QUE EN El SERVICIO DE VENTA | 
DIRECTA PODEIS CONSEGUIR MATRIZES DE PLÁSTICO 
DE SAURIOS Y ESLIZONES PARA COMPLETAR VUES-, Ñ 
TRAS UNIDADES CON EL NÚMERO QUE A 
20% 





Izquierda: Saurio. Són los guerreros 
más fieros y poderosos del ejército. 
Abajo: Estegadón. Los Estegadones 
están cubiertos por placas óscas que 
van endurccitndose y descoloriéndose 
con la edad. 








Arriba: Un Mago 
Sacerdote portado 
<a su palanquio. El 
Mago Sacerdote es 
el elemento más po- 
deroso en cualquier 
ejército de Hombres 
Lagarto. 


Izquierda: Eslizón 

Aunque su aspecto 
no es muy fiero estas unidades son muy rpi- 
das y puedeo hostigar. 
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Algunos d 
no es más que una leyenda, una ¡fusión 
'creda por los misteriosos e impredecibles 
'ldars. Otros, aunque lo dicen en 

susurros, juran que conocen el paradero 
del lugar A 
pueden viajar a través de la Telaras 
“evarte hasta allá, por un precio. 


fuso afirman que 


La verdad es que sólo un puñado de 

umanos ha conocido su locafización 
exucta, y de ellos, muy pocos han 
comprendido por completo la naturaleza 
exacta de los oscuros secre 

guas 

amos $ miles er sus 
sobrecargadas estan menos, 

so era hasta añora 


A quí. en la Biblioteca Negra, todos 
sabemos que el universo de 
Waphammer es real. Desde la inmensidad 
del espacio:hasta los campos de batalla de 
misémipapados en sangre, exist 
5Wvivós y ejércitos que luchan 
por A Mupervivencia. Durante años. los 
aficionados a Games Wprkshop ha 
estado secteiiido estos épicos conflictos 


en las presas de juego mediante batallas de 


fjiner y Warhammer 40,000. 
gunos de nosotras, 1 es 
file ¡Oh no! Queremos saber más 





SALIENDO DE LAS PROFUNDIDADES 
LEYENDA, LA MÍTICA BIBLIOTECA NEGRA 

FINALMENTE HA ABIERTO SUS ARCANAS PUERTAS, 
EN LA FORMA DE GAMES WORKSHOP PUBLISHING, 


Queremos poscer hasta la última brizna de 
conocimiento acerca de los héroes, los 
villanos, sus aliados y enemigos, sus 
victorias y derrotas. Y mucho más. 


La Biblioteca Negra ha abierto por fín 
sus puertas metálicas de dos kilómetros de 
altura para proporcionarte increíbles 
historias y contarte más cosas de éstos 
heroicos personajes. Entra en la 

a Nes 


La Black Libra na creación de 


Games Workshop Publishing .un dep: 
mento completamente nuevo de Games 
Workshop. creade 


producir historias, relatos cortos; mapas 


de campañas. tiras de cómic y todo tipo 


«cíficamente 


de otras publicaciones que hagan reales 


nuestros mundos. 


¿QUIÉN LO ESTÁ HACIENDO? 


El Estudio de Diseño Games Workshop 
emplea un auténtico ejército de esc 
y artistas, que se encargan de crear los 
nuevos juegos, suplementos y, por 
supuesto, la revista White Dwarf 
ellos están demasiado Ocupados p: 
nada más, por lo que la Black Lib, 

ene que funcionar de un modo 
completamente distinto. No hay ningún 
rtista o escritor que trabaje a tiempo 
:ompleto para la Black Library. y esto es 
así a propósito. Cada historia, cómic e 
ilustración que en en Inferno!.o, 
hly es creada por un 
y libre en algón lugar del 





en lugares tan 
Canadá o Whitley Bay 


antes 





La razones m 
Workshop. tal como ay E 
«gentos. en las eubibitas ge las cajas y 


demás, se ha desarrollado a lo largo:de 
los años de tal modo que ya es 
reconocible. Pero ésto.es sólo un púdóde 
mostrar el universo Watitammer “real”; 
contribuyen: 


Los escritores y artista 
en ta Black Librari¿s0% 
pacidad de darle-4A Huesa 
cosas, de describir a JOSE 
Espaciales o los Guerreros del CA0dt 
un nuevo estilo, A menudo habrás Jeid 
Judze Dredd o Spawn, por ejemplo y te 
habrás imaginado el aspecto fabuloso que 
tend: los héroes de Warhammer 0 
Warhammer 40,000 dibujadas de ese 
modo: Para eso está la Biblioteca Negra. 


Ésta esla misión de la Black Library: 
¡cer realidad nuestros mundos. Pero 


dejemos que el Gran Bibliotecario, Andy; 


Jones. nos lo explique mejor. 


1 piensas en los mundos Warhammer 
como sitios reales, entonces los tibras 


esa línea y utilizar su propio 
estilo e ideas para enmarcar sus historias, 
y dibujos en estos mundos. Es un poéS' 
como en esa antigua serie. Curro Jimé 
nez, una historia de ficción pero inspirada 
en a historia real. Sabes que Curro Jimé” 
nez no va a conducir un BMW. inventar 
¡quina del tiempo, matar. a Napoleón 
o ser coronado rey del Perú. Mientras no 
cambie la historia, puede tener cualquier 
tipo de aventuras, Grundhelm, Gilead, 
'Gaunt, Grimerag y los otros héroes de la 
Black Library son exactamente es04 
héroes a los que les ocurren increíbles 
aventuras en los universos de 
Warhammer y Warhammer 40,000. 
Nunca matarán al Emperador, eliminar 
para siempre la amenaza del Caos; hacer 
que los Enanós no se obsesionen cope! 
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PINTURAS 


Para pintar tus miniaturas de Hombres Lagarto te 
recomendamos las siguientes pinturas Citadel, 
para que tu ejército tenga el aspecto más lagarti- 
jero posible. 


Verde Escamoso. ... 325 Pta 
Turquesa Halcón Cazador... ..- 325 Pra 
Azul Hielo ..... 325 Pta 
Marrón Quemado 25 Pra 
Hueso Destucido .. 
Dorado Bruñido . 


Con la Caja de | 
¡RECUERDA! Pinturas Básica: 
NO PINTES LAS ARMAS mmer te regal 
Y ESCUDOS DE COLORES Wan icas miniaturas 
METALIZADOS, YA QUE 5 fantásti a completar 
NO SON DE HIERRO de po a Saurios. 
uni 
57 todo esto por sólo 





2.750 Pta 





PINTADO DE ARMAS Y ARTEFACTO 





Los colores metálicos del cobre, el oro y el bronee son muy brillantes y. 
destacan con un fuerte contraste frente a los colores azules y verdes de 
la piel de los Hombres Lagario. Cualquier miniatura recubierta de ador- 
nos y equipo puede estar equipada con Una combinación de diferentes 
metales preciosos. Sobre el color metálico básico normalmente debe 
aplicarse un Javado con tinta marrón. o incluso verde o rojo, para dar al 
objeto un.aspecto ligeramente deslucido. Alos objetos más deslustrados 
puede aplicarse una iluminación en oro o bronce más brilante. En las 
condiciones de humedad de la jungla ecuatorial, las armas viejas de 
cobre y bronce pueden adquirir una patina verde. bastante intensa y 
atractiva. En realidad, las pepitas de cobre mineral que trabajan los 
'Hombres Lagarto presentan muchas veces este color antes de empezar 
a moldearlas- 
Plumas exóticas 
Las plumas exóticas permiten utilizar — Muchos artefactos de los Hombres Lagarto, como los 
colores verdaderamente chillones: brazaletes, las placas pectorales y Jas puntas de lan- | 
Una forma efectiva de pintar las 2a, estántalladas en piedra en vez de metal. Los Hom 
plumas es aplicar una capa base de bres Lagarto fabrican espadas de piedra tan afiladas y 
colores brillantes, y a continuación — de forma:similar a las de cualquier espada de metal. + 
aplicar un lavado de tinta o pintura — La piedra más frecuente que puede ser representadas 
diluida para resaltar los detalles de las esla obsidiana, que es un cristal de roca volcánica de ; 
plumas. Podría incluso éxperimentarse un color negro ahumado. La obsidiana 7 Y 
con colores metáli- puede 
sos para representar 
el brillo natural de los 
pájaros tropicales. Pintarse un arma de ja- 
de, de color verdeinten- 
so, o de carniota, utili- 
zando rojo e iluminando 














TÁCTICAS DE LOS 


HOMBRES L 


Lee atentamente el libro de ejército de los Hom- 
bres Lagarto antes de llevar tu ejército a la batalla. 


Emplea las unidades de Eslizones con Jabalinas 
para hostigar. Son muy rápidos y pueden ignorar 


ríos y pantanos al moverse. 


Cada mes consulta la White Dwarf en busca de 
informes de batalla o artículos de tácticas que pue- 
das encontrar útiles. Esto te permitirá aprovechar 


tu ejército al máximo, 


Utiliza siempre la opción de con- 
vertir las armas envenenadas de los 
Eslizones en armas envenenadas. 


Sitúa los Saurios, el Mago Sacerdo- 
te Slann y el Estegadón en el cen- 
tro de la línea de batalla, y emplea 
el resto de tus tropas para envol- 
ver los flancos del enemigo. 


Coloca un Héroe Eslizón sobre 
un Terradón y equípalo con 
algún objeto mágico poderoso. 


¡Warhammer Magia incluye algu- 
nos objetos mágicos de los Hom- 
bres Lagarto que harán a tu ejér- 
cito mucho más peligroso! 
Incluye un Króxigor en la uni- 
dad de Arqueros Eslizones (ver 
la página 62 del libro de los 
Hombres Lagarto). 


Y lo más importante... 
¡Mantén la sangre fría! 


HOJA DE CONTROL DE TROPAS 


Miniaturas / Unidad 


MACO SA 
PALADÍN EN 


Arma de maso, 
PALADÍN SAURIO a 


$ ESLIZONES 5 


15 CUERREROS SAURIOS | jo | 
Escado 


Asco con flechas cuveacs 3 
CT 


Ama de maso Ar 
Lan lick co Corto, 


Jas cena y Escaáo | 
PTRPUCNES 
ESLIZONES 

nde ma Ao Caro 





E 


Pcámbiar de cualquier dra odo la 
¿pero harán que1é emociones y te 


EquÉs lo que puedes enc 


Abre 


atrar 
en da] 


he a? Empieza con estos 
entremos 


INFERNO! 
cBjestas alturas, todo el mundo habrá oído 
hablár de inferno! Esa medio revista, me 
dio libro de tamaño raro d 


en las est 


ue ha aparecido 
terías cada dos meses desde 
hace yá casí un año. Hay que admitir que 
principio:era algo experimental, como 
probar el agua con el pie. La Black Library 
queria comprobar lá respuesta de los 
aficionados de Games Workshop a la idea 
'dé relatos cortos, tiras de cómic, diagramas 
de máquinas y demás. El resultado'ha sido 
realmente bueno, y la revista tiene 
numerosos lectores. De hecho, personajes 
pop rasmas de 
SSGAd. van a apareces con muevas 
áyenturas. Y por supuesto, podéis estar 
7 seguros de que los siervos de la Black 
Library están utilizando todos los métodos 
sibles para convencer a Bill King para 
que escriba más aventuras de los 
legendarios Gotrek y Felix 


res, como los Fal 


Inferno! también fue la forma de que gente 
creativa ajena a Games Workshc 
fueran escritores 6 artistas, supiera 
queríamos utilizar sus talentos. La plantilla 
de Publishing asistió a las feri 
gyse difundió la noticia en el Games Da 
tras E en poco tiempo 
sabíamos que lo habíamos e 
disponemos de historias dibujadas hasta el 
número 11 y más allá, así que Inferno! ya 
es un elemento estable en el universo, 
¡Games Workshop. Y sí. las tiras de cómic 
-guirá 
la aparición de Warhaim 
hablando de eso. 


le cómics: 


ner Monthty. Y 


WARHAMMER MONTHLY 

/ aprendimos varias cosas, bue 
es que muchas. Pera la lecció 

gncipal fue que los cómics ambientados 

“en el mundo de Warhammer son int 

tes, ¡realmente interesantes! Puesto qu 

todo el mun- 

do tenía millones de ideas pata las iras de 


Inferno! ya estaba completo, Y 


cómic, lleg x conclusión nacural de 


NScque debería existir un cómic como tal 


Warhammer Monthty es el cómic-meas 
de: Games Walkshop, reples 
ppecsaeiión y aventuras en el trasfondo 
los universos. Está hasta los topes 

de pISIGÍs y espadas sierra desde 
principio hasta el final, ¡sin preocupamos 
de tontertas'kbbre la conciencia! Por lo que 

farhamer Monthly, lo único 

Y'armas de fuego grande: 

dy grandes aún! Que disparan 
Y mucho ¡DABKA: 


de emoci 


los recién Més; 
Biblioteca Negra 
ucho más sitio para 13 
ellos, baste di 
cido con historias estupendas east 
mo Malus 


mos dem 


ir que 10 


nes fabulosas. Pi 

Darkbl el Elfo Oscur 

Demonio; Leonatos y su 

lentos exiliados; Kal Jerico, el 

¡pensas de Necromunda q 

/e puede helar una cerveza a 30) 

phrae! Stemn, la eni tica 

mana de Batalla, son sólo alg 

«rsonajes que aparecen en Warhammer 
Mon ertido en 

estrella 


unos de los 
y que se han cos 


porderecho prop 


BLOODBOWL COMPENDIUM 
Aunque el Journal es ¡NUEVO: 
¡NOVEDOSO! ¡RECIENTE! existe un 
Ji nión de excelentes reglas 
nuevas, escevarios y otras maravil 
riores, Así que, ¿qué mejor 


las en 


»s de juego que reunirlos en una 

> Y poresó hemos p: 
Blood Bowl Compendiuns. hábilmente 
sincronizado para que coincida con la 


incluso ha logrado persu 
¡que proporcione ua par de 
tamente nuevas para la cole 


Sin embargo:te advertimos: existe un 


tendrás que serr 
Aquí 
Venta Directa.) 


jemplar. 
amad a 


damos un: 


PRÓXIMAMENTE 
Los inmensos archivos de lá Black Library 
lewos de material muy inte- 
vesante- Los universos de Warhammer y 
Warhammer 40,000 son sitios realmente 
grandes, y hay un montón de lugares por 
explorar ¿Novelas? ¿€ ¿Cola 
dores? ¿Libros de ilustraciones? ¿Calcoma 
nías? ¿Vídeos? ¿ 


sería algo 


endarios' 


Te aseguramos que lo próxim 
lack Library ser: 
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GOBLINS (4) 
MUTANTES 
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NUNCA ESTARÁS TAN A 
TIEMPO DEGANAR EL 
TROFEO BLOOD BOWL 


Vuelve la liga más emocionante del Viejo 
Mundo. Ahora te ofrecemos la ver- 
sión completa de Blood Bowl 


¡Exactamente! Blood Bowl y 
Zona Mortal en una misma 
caja, junto a todas las 
cartas, plantillas, dados y 
complementos necesarios 
para disputar tu propía liga de 
las estrellas, 


Y no sólo eso, por la compra de Ms ' Y” Lo que oyes, 
una fantástica 


una caja de Blood Bowl te rega- 3 

lamos una magnífica miniatura 2 4 miniatura del Trofeo 
Trofeo Blood Bow! ¿ Blood Bowl por la 

Oferta válida hasta fin de existencias y compra del juego_- 





















































IM GASTOS DE ENVÍO: 
] Si vives en: 


DESCRIPCIÓN | PRECIO [UNIDADES [PRECIO TOTAL 
“ZUG EL PODEROSO 9 | 1 975 
Ho z | | 
SUBTOTAL | 
GASTOS | 
| DE ENVIO | 

















Península o Baleares 


[ 500 Pta 








Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 


2.975 Pta 









Resto del Mundo 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

¡Sl efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodia un 
mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48 
horas en Penínsule y Baleares; y de 3 días en Canarias 
Ceuta, Mela y Andorra; los podidos solicitados despues de 
la hora indicada tardarán un cía más. Sí has electuado tv 
"pedido contra reembolso, deberás pagar el importe total de 
a pei an efíctivo en el momento de la entrega. 

Las entragas se lavan a cabo de lunes a viernes. 

Si tienas algún problema con el podido no ducos en ponerte 





sen contacto con nosotros para encontrar una solución lo más 
rápidamente posible. 








NOMBRE ......... 
DIRECCIÓN 








| Llámanos y te informaremos 






























MUY IMPORTANTE: No olvides indicar 
tu número de teléfono en el pedido. 
FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta 
¡de Crédito VISA y MASTERCARD. 


E consumidor est en su derecho de ceoler la mercancia eun perico 
de see días a parar del a de recepción 








CIUDAD 





Sistema de Pago: 
(sólo pedidos) 


Contra Reembolso [ 


man» Código postal . 





Visa 


. Teléfono: ... 


Talón O Giro Postal 
[A (sólo suscripción) 

















Número Tarjetá: 





H 

















Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 


po PEDIDO 








A A 


Nombre del Titular 
SUSCRIPCIÓN : 
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LA LIGA DE LAS 
'ESTRELLAS AÚN NO 
HA TERMINADO... 





= A hora ya puedes disfrutar de toda la emoción de Blood 
á Bowl y Zona Mortal en una nueva presentación de lujo! No 
te pierdas la versión completa de este clásico de Games 
Workshop que te permitirá participar en la más grande Liga 
de las Estrellas que puedas soñar. 


UNEATURAS 
CFADEL 








